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Zadzwoń. Prowadzimy pewną wysyłkę. 


rLre 066 366 115 


OFT- AMARDWARE 066 362714 


PL-62-300 Września, ul.Wojska Polskiego 13, tel.066-366-115, 


* 
tel./fax.066-362-714, pon.-pt.9.00-16.00, sob.9.00-13.00, detal, hurt, wysyłka sg 
sklep firmowy POZNAŃ: ul.27 Grudnia 17/19 (3p. DH Domar, obok Okrąglaka) AM 
tel.061-551-072 w.241, pon.-pt.10.00-19.00, sob.10.00-14.00, raty na cały kraj. 


oficjalny dealer 


M ; 
za 
telewizor rodzicom! 


Monitory w rewelacyjnych 
cenach (zawierają VAT): 


PHILIPS 8833-IIS 599zł. 


AMIGA M1438S (14") 1170zł. 
AMIGA M1538S (15") 1450zł. 


złotego 

kosztuje 

Cię 1CD 

jj =P ua CD32 


gdy kupujesz w pakietach: 
Pakiet 1: Skeleton Crew, Banshee, Nick Faldo's Golf, Chaos = 
Engine R g 
Pakiet 2: Dangerous Streets/Wing Commander, Morph, 
Dragonstone, Bump 'n' Bum 
Pakiet 3: Bubba 'n' Stix, Premiere, Chuck Rock, Chuck Rock II % r- 


1230-1V 


JI r; RD teraz taniej przynajmniej o 
GATE 700tys. a 


dzwoń 1 pytaj o cenę! 


Nowość - Blizzard 1240T/ERC 


Procesor 68040/40MHz z MMU. - przybliżona cena ok.1 180zł. 
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e-mail: eureka(0wlkp.ternet.pl 


AMIGA 1200 


Kickstart 3.1 MAGIC PACK + EUREKA PAKIET 
- Photogenics 1.2aSE, Personal Paint 6.4, 
WardWorth 4SE, TurboCalc V3.5, Wordworth 
Print Manager, DataStore 1.1, Organiser 1.1. gry 
whizz, Pinball Mania 


f - AmiTekst Mini, Supermemo demo 


AmiSufler, gry UBEK, Quaptos 


Ceny A1200 z dyskiem twardym i CD-Rom 
obliczamy na telefon. 


AMI Ę A1200, oprogramowanie Magic i do Intemetu, 
GA 1200 SURFER HD 270MB, Modem 14400 cena 2200zł 
A | - p Procesor 68040/25MHz. kontr. SCSI i IDE, 
GA 4000 TOWER HD ŚCSI IGB, 6MB Ram 


AMIGA CD32 W komplecie 2CD: Oscar, Diggers, Chaos Engine. cena 495zł. 


PAKIETY AMIGI 


w niewiarygodnych cenach! 
(czas oferty ograniczony!) 


A1200T 1500zt. 


(obudowa Infinitiv, Kick.3.0, zasilacz 200W) 


CD32Pro 1180zł. 


(CD32+Promodule+FDD880kb+keyboard+mysz) 


1230/ 
112304227 


Nowość: M-Tec?T630) - karta turbo dla A600, 
proc.68030/50MHz, cena 730 zł. 





-/AMIGA 1200 











































































We are looking for new customers. Export=0% VAT. Send a fax in English, German, Russian - fax.+48 66 362 714 





NAJNOWSZY 
AMINET 13 


AW skE JA gry (86MB), grafika 
SADEK: SED) 05MB). dema 

! Ń Ąctor b= (135MB), Muzyka 
z Main jez /moduły (209MB), 


« U nus w prenumeracie 
taniej (myśl!!!) 


MYSZKI 
AMIGA 







35ZŁ. 


czarne, 320klpi, logo, 
ergonomiczne, opis w MA7/96 





JESTEŚMY DEALEREM: ELSAT ELBOX HDP  Tss village tronic r rj = macro system 
ZOBACZ NASZĄ DRUGĄ REKLAMĘ WEWNĄTRZ NUMERU... (fk FA. MIEC electronic design 


W ZGODNIE Z WYMAGANIAMI PRAWA DO KAŻDEJ PRZESYŁKI ZAŁĄCZAMY DOWÓD SPRZEDAŻY. NASZ RACHUNEK 
UPROSZCZONY (VAT) MOŻE BYĆ W NIEKTÓRYCH PRZYPADKACH PODSTAWĄ DO ODLICZEŃ PODATKOWYCH! 















AMIGI I O0SPRZ T MOŻ NA ZAMÓWIĆ W: Bydgoszcz - Kompuler-Fan ul.Pomorska 59, Bytom - Bestcom ul.Kolejowa 6 tel.81-49-17, 
* Gdynia - Animart ul.Olsztyńska 15 tel. 21-15-52, Jastrzębie - Tessa-pol-impex ul. Turystyczna 11, 

Katowice - VEGA tel.156-05-87, Kędzierzyn-Kośle - Joy ul, Krzywoustego 228, Kraków - BitComputer ul Św.Krzyża 7 tel.22-13-77, Kwidzyń - Gracom ul.Batalionów 
Chłopskich 25, Lublin - XYZ ul.Okopowa 6 tel.73-63-23, Lwów - LEO Games Dom Handlowy Lwów, Hala 8 tel.76-15-09, Łódź - All in One ul,Piotrkowska 111 tel,327-324, 
Olsztyn - DH Bim ul.Piłsudskiego 46 tel.26-72-13, Radom - HST ul.Żeromskiego 12 tel.63-11-88, Rzeszów - DABI ul.Podwisłocze 46 tel.622-205, Sokółka k/Białegostoku - 
Ami tel.(11)26-05, Świdnica = Marconi-Kompater, ul. Daleka 11 tel.53 33 08, Tamów - Kwant Rynek 14, Toruń - Vangelis ul.Spokojna 29 tel.26-155, 

Warszawa - Amiga sc. ul.Batorego 10 tel.256-031, TOMS ul.Bełdan 2 tel.43-88-00 


NY z VAT mogą ulec zmianie. Amvga jest zastrzeżonym znalem lowarowym lirrny viscorp GmbH. 
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BLIZZARD 1230-IV 030, 50MHz - 619,00zł. 5 
BLIZZARD 1240T/ERC  040,40MHz - 1139,00zł. Ń 
BLIZZARD 1260 060, 50MHz - 2579,00zł. M 
BLIZZARD SCSI-KIT IV - 379,00zł. „ 
|= BYZ2 NA DPUCUJ | L05 040, 40MHz - 1469,00zł. pu 
BLIZZARD 2060 060, 50MHz - 2899,00zł. p 
CYBERSTORM MKII ERC 040, 40MHz - 1549,00zł. h 
CYBERSTORM MKII 060, 50MHz - 2839,00zł. Ń 


KONTROLERY MKII © 
CYBERSTORM Fast SCSI-II DMA SZYCIA 
CYBERSTORM Fast WIDE SCSI-II - 619,00zł. 
CYBERVISION 64 ya (12) - 1139,00zł. 
CYBERYVISION 64 ZU=) - 1369,00zł. 
CyberGraphX Software - 139,00zł. 
Koprocesor PGA 50MHz - 339,00zł. 


Podane ceny zawierają podatek VAT. 
Zapraszamy odbiorców hurtowych. 
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NIE MA 
OUI 


Jak może niektórzy z Was zauważyli, 
ten numer Magazynu AMIGA jest nume- 
rem pięćdziesiątym. Osiągnęliśmy ten 
wynik bez uciekania się do sztuczek w 
rodzaju numerów podwójnych czy wli- 
czania wydań specjalnych lub zerowych. 
Osiągnęliśmy ten wynik dzięki Wam, Dro- 
dzy Czytelnicy. Mimo tego, że zawartość 
Magazynu nie zawsze pokrywała się z 
Waszymi oczekiwaniami, kupowaliście 
Amigę. Dziękujemy Wam zato. Szczegól- 
ne podziękowania należą się prenumera- 
torom narażonym na znacznie dłuższe 
oczekiwanie na kolejny numer, niż to było 
w wypadku kupujących Magazyn w kio- 
sku. Podziękowania należą się także 
Wydawcy, który, choć miał momenty wa- 
hania, pokazał, że rzeczowe argumenty 
do niego trafiają i nie postąpił wzorem 
wydawców innych pism amigowskich. 

Gdy zaproponowano mi funkcję redak- 
tora naczelnego, wahałem się, gdyż wią- 
zało się to ze zmianą dotychczasowej 
pracy, a tego zbytnio nie lubię. Zapyta- 
łem zatem, na jaki okres mogę dostać 
gwarancję. Okazało się, że na pół roku. 
„Dalsze gwarancje wystawią panu Czyte|- 
nicy” — stwierdził szef. Zaryzykowałem 
prorokując sobie dwa lata spokoju, a dzię- 
ki Wam rzeczywistość przekroczyła naj- 
śmielsze marzenia. Myliłem się jednakże 
nie tylko co do czasu, ale i co do... Spo- 
koju. Nie będę wnikał dlaczego — wszy- 
scy wiemy. Przyznam, że sam miałem 
momenty zwątpienia, a robiąc nierzadko 
dobrą minę do złej gry dorobiłem się je- 
dynie wrogów i wrzodu żołądka. 

O tym, jak trudno być prorokiem, świad- 
czy także inny przykład. Gdy dorwałem 
się do Internetu, jednym z pierwszych 
listów, jaki wysłałem do Amiga Technolo- 
gies (było kiedyś coś takiego) i do pha- 
se5 było zapytanie "czy kiedykolwiek 
będzie karta z procesorem MC68060 do 
A1200?". Pierwsza odpowiedź przyszła 
zAT. Pan, którego nazwisko przemilczę, 


aby nie ranić uczuć Rafała, który tegoż 
człowieka uwielbia, odpowiedział (w wol- 
nym tłumaczeniu): „Zapomnij. Jeślibyś 
wsadził sześćdziesiątkę do A1 200, to naj- 
pierw stopi się obudowa, a potem we- 
zwiesz straż pożarną do gaszenia pożaru 
w mieszkaniu”. Chwilę później przyszła 
odpowiedź od phase5, z której wynikało, 
że już niedługo taka karta ich produkcji 
będzie w sprzedaży. A później dodatko- 
wo okazało się, że ten rzekomo tak „gorą- 
cy” procesor nie potrzebuje nawet we- 
ntylatora. 

W związku z tym nie zamierzam proro- 
kować ani na temat przyszłości Amigi 
(choć ostatnio nareszcie klarownie za- 
częła się rysować), ani na temat przyszło- 
ści Magazynu AMIGA, ani na temat jakiej- 
kolwiek innej przyszłości, w tym i mojej. 
Nie zamierzam też prorokować, jak za rok 
będą wyglądać ci amigowcy, którzy prze- 
siedli się na peceta (co w ostateczności 
mogę zrozumieć) i którzy usiłują do tego 
samego kroku namówić innych, gloryfi- 
kując pudło z „piętum” (achillesowym) — 
czego już zrozumieć absolutnie nie po- 
trafię. Widać jestem misiem o bardzo 
małym rozumku. Nie będzie też żadnych 
proroctw politycznych, bo nie powinie- 
nem się denerwować. A zamiast prognoz 
powtórzę tylko to, co napisałem w ostat- 
nim przed zawieszeniem wstępniaku: "Nie 
przejmujmy się zawirowaniami i róbmy 
swoje (tak jak robią niektóre firmy ami- 
gowskie), a będzie dobrze". 

A żeby było jeszcze lepiej, to zakończę 
powiedzonkiem nie związanym z Amigą: 
"Nie pójdę dziś na piwo, bo BROK mi 
10,5 na EB". 
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Wszystko jasne 


Kolejne zawirowanie w ami- 
gowskim światku skończyło się 
znacznie szybciej i znacznie 
mniej boleśnie niż poprzednie. 
Prawnicy niemieccy byli bowiem 
znacznie operatywniejsi I mniej 
pazerni na pieniądze niż adwo- 
kaci Commodore. Jak wynika z 
listu otwartego do społeczności 
amigowskiej, jaki wystosował 
szef Viscorpu - Bill Buck, wszy- 
stko trwałoby jeszcze krócej, 
gdyby nie to, że chwyłający się 
brzytwy Escom próbował wpu- 
ścić Viscorp w maliny. Okazało 
się bowiem, że w pewnym mo- 
mencie to nie Viscorp był wła- 
ścicielem technologii, ale 11 
różnych innych wierzycieli Esco- 
mu. Amiga została im dana „w 
zastaw” na poczet długów Esco- 
mu. Na szczęście Amerykanie 
zorientowali się w tych rozgryw= 
kach, postawili sprawę jasno i 
renegocjowali umowę. Wszyst- 
kozakończyło się szczęśliwie dla 
Amigi. 

19 lipca podpisano ostatecz- 
ny kontrakt, na mocy którego 
Amiga Technologies wraz z ca- 
łym inwentarzem (w tym także z 
wyprodukowanymi, a nie sprze- 
danymi dotąd komputerami) zo- 
staje przejęty przez Viscorp. 
Spółka zmienia nazwę na Viscorp 
GmbH, a jej siedzibą pozostaje 
Bensheim. Szefem firmy pozo- 
staje Petro Tyschtschenko, 
któremu przydzielono do pomo= 
cy „anioła stróża” w postaci pani 
Raquel Velasco z Viscorpu. Już 
widzę uśmieszki na twarzach nie- 
których Czytelników, ale jest to 
uśmiech przedwczesny. Pani 
Velasco faktycznie jest atrakcyj- 
ną kobietą, jednak przy tym wszy- 
stkim jest rzeczowa (ce mogłem 
stwierdzić korespondując z nią 
w sieci), a w sprawach służbo- 
wych jest ostra i bezwzględna, 
jak głosi zaś tajemnica poliszy- 
nela, ma bardzo duży wpływ na 
szefa Viscorpu. Ponadto Viscorp 
zatrudnił Ala Duncana, który bę- 
dzie dbał o pozycję Amigiw USA, 
a prace technologiczne będą 
prowadzone zgodnie z planami, 
nakreślonymi na spotkaniu w 
Tuluzie. Viscorp nadal prosi 
wszystkich amigowców, którzy 
uważają, że mogą pomóc w roz- 
woju Amigi, © kontakt przez sieć 
htiny/strosa wane wistv. com. 


[mps] 


Coraz bliżej 
Internetu 


TP S.A. i NASK działają jedy- 
nie w największych miastach. 
Jednak dzięki zapaleńcom pra- 
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cującym w innych instytucjach 
dobrodziejstwa sieci stają się 
dostępne także | dla mieszkań- 
ców innych miejscowości. Miło 
nam poinformować, że powstał 
węzeł Internetu we Włocławku. 
Jest nam tym przyjemniej, że 
węzeł ten obsługuje Amiga. Mło= 
dy zapaleniec Andrzej Pęczak 
(Diablo) chce iść jeszcze dalej i 
przy Zachodniopomorskiej Szko- 
le Biznesu tworzy kawiarnię in- 
ternetową, w której także znajdą 
się Amigi, a wszyscy chętni, 
którzy będą chcieli podłączyć 
swoją Amigę do włocławskiego 
węzła sieci, otrzymają niezbęd- 
ne do tego celu oprogramowa- 
nie i wskazówki. 

Andrzej namawia także wszy- 
stkich amigowców, aby tak jak 
on próbowali rozpropagować 
Amigę u dostawców interneto- 
wych lub w kafejkach. Wszyscy. 
którzy chcą się dowiedzieć, jak 
taką rzecz zrobić, mając zale- 
dwie 18 lat i żadnych znajomo- 
ści, atakże wszyscy, którzy chcą 
pomóc Andrzejowi w tworzeniu 
Internet Cafe. mogą się z nim 
kontaktować za pomocą 
smal.werelSzsbikmw.zsbiksw.włod.pl 
lub przez listę 
amgaBpieam. edu pl 
albo szukać go we Włocławku 
na Słowackiego 4. To kolejny 
przypadek potwierdzający tezę, 
że chcieć to móc. Podziękowa- 
nia należą się także szefostwu 
firmy kol. Andrzeja, które nie 
traktuje Amigi jak zabawki i nie 
utrudnia mu życia. Życzymy po- 
wodzenia i jak największej licz- 
by naśladowców. 

[mps] 


Nowe kompakty 


Pojawia się coraz więcej no- 
wych kompaktów dla Amigi. Jest 
już Aminet Set 3 (wkrótce go 
przedstawimy) zawierający ma- 
teriał, jaki trafił do pana Muelle- 
ra między 1 stycznia a 1 czerw- 
ca 1996 roku, Amiga Develo- 
per CD 1 (Olaf Barthel poza- 
zdrościł „sławy” twórcy kompak- 
tów Aminetu i zamierza zapo- 
czątkować nową, równie przy- 
datną serię), Mods Anthology 
(ponad 18 000 modułów I 25 
MB playerów oraz trackerów). 
Te kompakty oferuje nam naj- 
większy w tej chwili producent 
Ossowski/GTI. Inni także nie 
zasypiają gruszek w popiele. 
Magna Media wydała kompakt 
do Amiga Magazin oznaczony 
numerem 7-8. Jest też sporo 
innych kompaktów, ale nie na- 
piszę o nich, bo na wielu Czy- 
teiników zbyt dużo słów o CD- 
ROM-ach działa, jak czerwona 
płachta na byka. [adn] 
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->Podprogramy i przerwania we włamaniach (cz. 1) -ssss1111.... 46 


SOFTWARE 


Deluxe Paint - Kamera i ruchome tło ssessasassosewwannnanewewowasasanzewcna00 B 
FOREY ««:::202700000000000000000. 
MUI (cz. 4)... 
Dodatkowe megabajty. 
Amiga w 24 bitach massse++142 
LaTeX na Amidze (cz. 1 





















Porty = exec. library. (cz. 3) 
CD-ROM: Zoom release 2......1+++« 


CD-ROM: Aminet Set 3 ... 
CD-ROM: Magic Publisher. 
CD-ROM: Funclips Amiga 







ja aint (cz 
ImageFX - Riestyczny! Surtawniik czyli AutoFX . 
Packet-radlo w praktyce .sseresassseszeewrrazerewisanawe swa 
Test: Asystent Mini usssss444544650000400455600000bopooaooeobooronaconewoeeasanaaowoereysn0 PO 


INTERNET 


Miami ..--ocecosocoooore00000000000000000425002000000000000400000000000000000000odoo0o00dcazozzzaccce KB P 


HARDWARE 


Flicker-fixer.......«... |e00200000009000% 
Test: Monitor Amiga M1538 
Test: Hyperpad 5V136 „assssssess». 
Test: Cyberstorm 060 Mk II ... 
Kurs: € dla każdego, Cz. 18 numssssznerzaneenaa: 
Kurs: Krótki kurs assemblera, cz. 12... 
Kurs: AMOS = Bazy danych sesssssssseseraywrryi44s0spers4aasssebkrssaaaseeeeesaaana: 7 Ś 


RUBRYKI STAŁE 





Shareware ....+++«2«s*01000000009010000000000009009900072004000000000000090000000000700700000050 BD M 


SPIS OGŁOSZENIODAWCÓW 


ARAM uessssssewcwwwawaw 
Agasoft ... 
Alderan ... 
ATWAJ saseseas 
Cherrysoft 
Combit 1111 
Dietel ..... 


0044404900 000009094 00900009 0490000 000009090 0000 no0aaaa Nooo oeeoawnanee KO 













Scan-graf .. 
Softstudio . 
TOMS ..... 
TimSoft.. 
Vangelis. 
ELIT 
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Nowe 
programy 


Kelejne zawirowanie w ami- 
gowskim świecie ponewnie za- 
owocowało „kontratakiem ze 
strony producentów progra- 
mów, którzy po raz kolejnychcą 
pokazać, że są z nami. W efek- 
cie mamy: Imagine 5.0 (m.in. 
port ARexxa i współpraca z Cy- 
berGrapx), Studio 2.11 (sterow- 
niki do nowych drukarek HP, 
Epsona i Ganona oraz moduł do 
kalibracji drukarek!), Personal 
Paint 7.0, XDVE_2, PowerfTitler 
i Font Machine (te trzy ostatnie 
to doskonałe programy włoskiej 
firmy ClassX, które mogą zre- 
wolucjonizować rynek Desktop 
Video na Amidze) oraz bardzo 
dobry browser AWeb (też nowa 
wersja). Pojawiło się także wie- 
le nowych gier (ale to nie moja 
działka). 

[mps] 


Jeszce nowsze 
kompakty 


Po raz kolejny firmy produku- 
jące osprzęt i oprogramowanie 
pokazują, że są nadal z nami. 
Ostatnio było małe co nieco z 
Niemiec - tym razem będzie z 
Anglii. Z zalewu dostępnych tam 
nowych kompaktów wybrałem, 
moim zdaniem, najciekawsze: 
World Atlas (4000/1200/ 
CD32), C64 emulatorvol.2, 064 
games, Speccy 1896, Anime 
babes (manga), Zoom 2 (nie gra, 
ale składanka PD). Firma Epie 
proponuje coś dla miłośników 
filmu: serię Movie Maker. Nie 
jest to jednak program © powyż- 
szej nazwie, ale kompaktowy 
podręcznik mówiący o tym, jak 
robić filmy za pomocą kamery. 
Pierwszy krążek o nazwie Spe- 
cial FX już się pojawił (wymaga 
Amigi AGA z 4 MB). Ponadto za- 
dbano o fanów gier wydając nie- 
drogie krążki dla miłośników 
Worms (5000 poziomów!), Te- 
trisa (ponad 100 admiantej gry). 
Ciekawostką (choć przyznam, 
nie dla mnie) jest CD-ROM o 
nazwie Adult Mensation, przed- 
sławiający zgodnie z nazwą zdję- 
cia rozebranych panów, [adn] 


Fish is back! 


Zniechęcony wynikamiekono- 
micznymi sprzedaży swoich kom- 
paktów (w których zdecydowa- 
nie przegrywa z Aminetem) Fred 
Fish postanowił wrócić do swo- 
ich dysków. Jest już kolejnych 
200 dysków (od numeru 1001 
do 1200). Nie będą one jednak 
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rozprowadzane tak jak dotych- 
czas. Fred zamierza sprzedawać 
kolejne zestawy producentom 
CD-ROM-ów. Pierwszą firmą, z 
którą podpisał umowę, jest PD- 
Soft. Nowe „dania z ryb" znala- 
zły się na kompakcie Hottest 6 
wydanym przez tę firmę. [adn] 


PIOS$ się rozrasta 


Firma PIOS, założona przez 
byłego wiceszefa AT - Stefana 
Domayera. ostatnio zatrudniła 
dwóch nowych pracowników: 
Johna Smitka (byłego szefa an- 
gielskiego oddziału AT) i... Dave 
Haynie'ego (który nadal jest pra- 
cownikiem Scali, choć podobno 
i tam mają go już dość). Szkoda 
tylko, że ostatnio p. Haynie całą 
swoją energię wkłada w rynszto- 
kowe dyskusje, zamiast w pracę 
nad nową Amigą. Ale może to i 
lepiej. [mps] 


Raz na jazzowo 


Niedoróbkę firmy lomega w 
zakresie oprogramowania ami- 
gowskiego sterującego ZIP-em 
poprawiła firmą Oregon Rese- 
arch wydając ZIPTools, rozpro- 
wadzane w Europie przez HiSoft. 
Te same firmy udostępniają opro- 
gramowanie do starszego brata 
ZIP-a dla Amigi. czyli wymienne- 
go dysku 1 GB firmy iomega - 
Jaza. [adn] 


Konkurent 
AmiTCP 


Oregon Research napisał, a 
HiSoft proponuje zestaw 
NetawWeb zawierający: Termite 
TCP, telnet (GUII), FTP client, 
IBrowse i program pocztowy. 
Zestaw jest znacznie prostszy do 
zainstalowania niż AmiTCP i 
znacznie łatwiej ustawia się w 
nim wszystkie potrzebne para- 
metry. Zestaw działa na dowol- 
nej Amidze z systemem 2.04 lub 
wyższym, a co najważniejsze, 
działają z nim wszystkie aplika- 
cje napisane dla AmiTCP. A 
wszystko za niezłą cenę. Kon- 
takt: 
saiesEhis0f co uk 
tel.: 0044 1525 718181, fax: 
0044 1525 713716. [adn] 


GVP is back? 


Angielska firma Power Com- 
puting (m.in. dystrybutor wyro- 
bów byłego GVP i MTeca) oferu- 
je kartę turbo do A4000 (pasuje 
także do A1200 w wieży Miero- 
nika) z procesorem MC68060/ 
50 o nazwie... GVP 68060, 
Karta ma minimalnie gorsze wy- 


niki niż Cyberstorm060 w obli- | 


czeniach graficznych, bije ja jed- 


nak w obliczeniach wymagają- 


cych koprocesora (wg AIBB o 
ok. 20%) dzięki specjalnemu 
oprogramowaniu uzupełniające- 
mu braki we wbudowanym w 
68060 koprocesorze. Ma także 
wbudowany... koprocesorSCSl 


(o nazwie NCR53C710, co po- - 


zwala na podłączenie urządzeń 


SCSI bez dodatkowych interfej- 


sów). Kontakt: Power Compu- 
ting, tel.: 0044 1234 352207. 


[mps] 


Apollo 1260 


Firma Apollo oferuje kartę tu 


bo do A1200 z procesorem 


MC68060. Od karty Blizzard 


1260 różni się ceną (ok. 50 DM 
mniej), instalacją (słabe oprogra- 
mowanie). brakiem możliwości 
wyłączenia przy uruchamianiu 
komputera i większym poborem 
prądu. Zaletą natomiast jest moż- 
liwość wyjęcia procesora, na 
przykład w celu zastąpienia go 
szybszym. [adn] 


Emplant 
dla ubogich 


Zapowiadana jest programo- 
wa wersja emulatora Emplantnie 
wymagająca karty. Umożliwi to 
skorzystanie z niej m.in. użyt- 
kownikom A1200 i CD32. Bliż- 
sze informacje wkrótce [mes]. 


Micronik news 


Znany producent wież do Amig 





cierpliwi mogą się natomiast z 
nimi zapoznać naocznie. Micro- 
nik bowiem potwierdził udział w 


| jesiennej Gambleriadzie, która 


odbędzie się w terminie 25-27 
października na warszawskim 


Torwarze K [mps] 
Amigo 
napraw się 


Każdemu niekiedy przytrafi 
się nieszczęście polegające na 
padnięciu twardego dysku. Zna- 


, my ten ból polegający na go- 


stale rozszerza swoją ofertę. Naj- © 


nowszymi propozycjami są: 


* Video Magician - karta gra- 
ficzna do A2000/3000/4000 i 
do A1200 włożonej w wieżę z 
szyną Zorro II. 

Karta umożliwia podłączenie 
monitora od peceta, zawiera tak- 
że scan-doubler eliminujący 
przeplot (z możliwością przełą- 
czenia na tryb interlaced w razie 
potrzeby). Sygnał wyjściowy 
otrzymujemy w standardzie VGA, 
CVvBS lub S-VHS. 

Karta ma także własne gnia- 
zdo rozszerzeń, w którym może- 
my dołączyć dalsze moduły pro- 
ponowane przez Micronik, jak: 
genlock, karta emulująca Virtual 
Reality. karta muzyczna z efek- 
tem Dolby Surround. Kolejne 


rozszerzenia karty Video Magi- 


cian w przygotowaniu. 
* „gęsta” stacja dyskietek do 
Amigi. 


Oczywiście już niedługo prze- 
czytacie test tych urządzeń. Nie- 


rączkowym przeszukiwaniu dys- 
kietek w poszukiwaniu „progra- 
mów ratunkowych”. Przy dużej 
liczbie dyskietek czynność ta 
trwa niekiedy dłużej niż samo 
ratowanie. Na szczęście dzięki 
firmie Ossowski (i Eurece, która 
już ten kompakt sprowadziła) to 
przeszłość. CD-ROM Amiga Re- 
pair Kit zawiera bowiem wszyst- 
ko co do odratowania padnię- 
tych danych na dysku, i do za- 
bezpieczenia się na przyszłość 
jest potrzebne. [mps] 


Maxon TeX 


Przez pewien czas było ci- 
cho o tym niemieckim produ- 
cencie oprogramowania. Ale i 
oni coś pokazali. Maxon TeX to 
podwójny kompakt zawierający 
sławny język składu (jeżeli nie 
wiesz co to jest, to zachęcamy 
do lektury cyklu o LaTexu, które- 
go pierwsza część ukazała się 
w poprzednim numerze) w we- 
rsji na Amigę i wszystkie pliki 
związane z TeXem jakie udało 
się wyszukać. 

[adn] 


CeBIT Home 


Na „Cebicie dla szaraczków", 
czyli CeBIT Home, która to im- 
preza odbyła się w dniach 28 
sierpnia - 1 września, oprócz la- 
serowych widowisk, koncertów 
rockowych i mnóstwa sprzętu 
audio-wideo - można było zna- 
leżć także firmy związane z Ami- 
gą. jak łatwo się domyślić były ta 
dwie firmy nie opuszczające żad- 
nych targów w Niemczech czyli 
VillageTronic i Electronic De- 
sign. Ta pierwsza pokazała mię- 
dzy innymi 64-bitową kartę gra- 
ficzną Picasso IV. Karta ma wbu- 
dowany flicker-fixer i umożliwia 
wyświetlanie obrazu wideo w 
skalowalnym oknie na Workben- 
chu (oczywiście, wszystko w cza- 
sie rzeczywistym!). Dzięki ukła- 
dowi MultiBridge możliwa jest 
także obsługa dźwięku i anima- 
cji w formacie MPEG. Electronic 
Design nie pokazał (niestety) ni- 
czego nowego. [mps] 
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Kickstart 4.0! 


VisCORP zapowiedział, że na 
targach w Kolonii (przypomina 
my: w tym raku 15-17 listopada) 
odbędzie się światowa premiera 
nowego (czytaj ulepszonego) 
systemu 4.0. Niestety przedsta- 
wiciele firmy nabrali wody w usta. 
Ani Saasenrath (czyli twórca 
tego, systemu), ani Tyszczenka 
(czyli szef VisCORP Gmbh) nie 
chcą udzielać informacji na te- 
mat tego co zostało zmienione. 
Dementują jedynie plotki poja- 
wiające się na ten temat na sie- 
ci. A plotki te mówią o: ulepszo- 
nej obsłudze CD-ROM-ów, oob- 
słudze szyny PCI, o możliwości 
korzystania z dwóch monitorów 
naraz (przypomina się Atari ST) I 
o kilku innych, mniej lub bar- 
dziej prawdopodobnych spra- 
wach. [mps] 


Nasi 
są wszędzie 


Wiadomo, że Amiga jest te- 
matem tabu w naszej telewizji 
(zarówno tej miazmatycznej, jak 
i komercyjnej), choć wiadomo 
również, że bardzo dużo prac 
graficznych jest robionych na 
naszym komputerze (Polsat, 
WOT). Z wielkim zdziwieniem 
zauważyłem zatem, po zakoń- 
czeniu programu „Satelite" na 
Polonii 1, tekst „Animacje wy- 
konane na Amidze". Twórcy 
programu mieli dużą odwagę 
skoro się przyznali. Brawo! 
Kolejnym użytkownikiem Amigi 
jest m.in. P. Konak („Lalami- 
do*). Chodzą słuchy, że jego 
Amiga „przyłożyła się" do mojej 
ulubionej ostatnio płyty „Z gita- 
rą wśród zwierząt” (Big Cyc) 
nagranej przez ten gdański ze- 
spół i... profesora Jana Miod- 
ka. [mps] 


Szary worek 


Czym są programy typu sha- 
reware, nie trzeba nikomu tłu- 
maczyć. Użytkownicy Internetu 
mogą skorzystać ze specjalizo- 
wanego browsera o takiej wła- 
śnie nazwie po to, aby wyszukać 


spośród ponad 200 000 progra- | 


mów akurat ten, który ich naj- 


bardziej interesuje. Oczywiście 
browser szuka software'a na 
wszystkie komputery, ale bardzo 
dużo tu Amigi (m.in. kompletny 
Aminet, ze wszystkimi plikami 
„readme”). Wprawdzie to samo 
znajdziemy u żródła, ale z adre- 
sem: 

Mge] ferwm sharewara com) 

znacznie łatwiej się połączyć niż 
z „wustlem”, a ponadto jest tam 
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nieco więcej interesujących nas 
rzeczy niż Aminet [mps]. 


Najszybsza 
trzydziestka? 


Pomimo że na rynku pojawiło 
się ostatnio dużo najróżniejszych 
„przyśpieszaczy” do Amigi, opar- 
tych na szybkich procesorach 
040 i 060, to jednak większość 
z nas rozgląda się za sprzętem 
znacznie tańszym a jednocze- 
śnie charakteryzującym się nie- 
złymi osiągami. Dla nich cieka- 
wą propozycją może okazać się 
karta turbo: „1200xl'. Jest ona 
wyposażona w procesor 68030/ 
50MHz, zawiera uniwersalny 
kontroler SCSI Il/ Enanced IDE 
(5MB/s), azamiast tradycyjnych 
SIMM-ów stosuje się w niej szyb- 
sze pamięci typu EDO RAM. 
Wyniki testów szybkościowych 
programem AIBB dały wynik 


7.14 raza lepszy niż standardo- | 


wej A1200. 


Nowa karta 
Ethernet 


Za cenę 185 funtów można 
stać się posiadaczem karty 
ethernetowej o „tajemniczej” 
nazwie GonneXion. Jej podsta- 
wowe cechy to: szybkość 
10 MBit/s, możliwość podłącze- 
nia się przez wtyczkę BNC albo 
też złącze AUI, 32 K cache. Pro- 
ducent Golden Image. [rs] 


PC Task 4.0 


W angielskich gazetach poja- 
wiła się reklama nowej wersji tego 
znanego emulatora peceta. Zgo- 
dnie z ogłoszeniem ma emulo- 
wać procesor 486 i mają działać 


[rs] 


na nim Windows 95 (tfu!). Nowy | 


PC-Task współpracuje także z 


GD-ROM-em i systemem Cyber- | 


graix. Brzmiało to tak pięknie, że 
aż nieprawdopodobnie. Skontak- 
towaliśmy się zatem z Chrisem 
Hamesem i okazało się, że 
podobnie jak w znanym kawale o 
Iwanie, który dostał buty - jest to 
prawda, ale (niestety)... nie cał- 
kiem. PC Task 4.0 ma emulować 
386, będzie wymagał Amigi z pro- 
cesorem 030 lub lepszym, a po- 
nadto... będzie dopiero na Gwia- 
zdkę. Reszta się zgadza. [mps] 


Nie tylko 
pecety 


Ostatnio pojawił się w Krako- 


wie nowy dostawca usług inter- | 


netowych. Jest wart wzmianki w 
naszym Magazynie, ponieważ 


oferuje coś, co zadowoli ami- 
gowców, a mianowicie mirror 
(czyli codziennie aktualizowany 
„obraz” plików) CUCUG-a. Ad- 
ministrator systemu zapowiada 
dalsze miłe niespodzianki dla 
amigowców. Inter-Spider, bo tak 
nazywa się ten provider oferuje 
szeroką gamę usług (w tym do- 
stęp po liniach komutowanych i 
łączu dzierżawionym, utrzymy- 
wanie stron WWW na serwerze, 
opracowanie stron WWW, dzier- 
żawienie modemów i wiele in- 
nych nie całkiem standardowych 
usług). Bliższe informacje: 


Miry www. ispid com.pl 
e-mail adninospid oem pl | 
tet (0-12)322628 [ads] | 


Amiga 
Photo-Shop? 


No, nie całkiem... niemniej | 
należy zauważyć, że najnowszy 
produkt firmy Haage można zu- 
pełnie spokojnie porównać z tym 
sztandarowym programem do 
obróbki grafiki na klonie. ArtEf- 
fect (bo tak nazywa się to cudo) 
stawia do dyspozycji użytkowni- 
ka ponad 30 filtrów i mnóstwo 
efektów niedostępnych nawet w 
ImageFX czy Photłogenics. Wy- 
maga systemu 3.0, kości gra- 
ficznych ECS lub AGA, twarde- 
go dysku i minimum 2 MB RAM. 
Nie są to wymagania małe, ale w 
zamian otrzymujemy bardzo 
dużo. A wszystko za promocyjną 
cenę 149 DM. Informacje: 


Hange 6 Partnes, 
httpi//ourweld.cznpuserve.com/homepages/haa- 
QE_parlner 

tel 00 49 6007 930050 fadn] 


103 results 


Oto oficjalne wyniki warszaw- 
skiego party „Intel Outside III". 


Amiga DEMO 

1. Muscies/impose [144) 
2. Embarced/Floppy (793) 
3, Dese/ Venture (36) 
PC DEMO 

1. Contact (86) 
2, Big Mistake (32) 
3. Rrosive 3/ Exmorts (25) 
Amiga INTRO 

1. Respelsiiitekin, Piogoy (98) 
2. Unasimatex/ Floppy (72) 
3. Crom/ Aznesty (68) 
PC INTRO 

1. Pearl! 134) 
2. Gedleqtn (56) 
3. haltro (31) 
Amiga 4K 

1 Sunday [61] 
2. Tumips 127] 
3. Gourawdface [22) 
GFX 

1. Fame/NażeoloraFioppy [88] 
2. Sweet Poiszn,/Larar (50) 
3.PainyYoga [>30) 
RAY 

1 Chemy/Skywalker (62) 
2. Inte Pentium Zeber/ Golden Tre (51) 
3. Desert Town Zoltan, Dpiem (32) 
MUZAK 4 CH 

1. Ia future! Kof/Ravclt (111) 
2, Lowe 6 Peace Oigital/Phuture303 (AT) 
3. Bogana Diaben, (remi (45) 
MUZAK MULTICHANNEL 

1. RepeorefATD (55) 
2. Orygeneż (28) 
3. Rem (26) 
VHS DEMO 

1. Rave Bireme/ UNION (321) 
2.777 (125) 


Kilka ciekawych adresów dla namiętnych internetowych rybaków: 


STRONY WWW: 


htip://www.ts.umu.se/ ” baip/ ComputerPorno html (rozebrane. „kompwiery) 
htlp:/ /www.logenet.co,uk/ParadiseDecay (porady dla projektujących strony WWW na Amidze) 


http: /www.iactw.nl/paej/ amiga.himl (jak wyżej) 


http /www.isbiel.chy * wabem,/adl/Main.HTMIL (amigowe dema] 


Mipe/ /www.amigzlib.com (Bot stuff PD z kompaktów) 


Mtpe//www.login.dinetdk,/ 7 bstone [tot stuff PD) 


kttpc/ /www.netlink.co.uk// users, PureAmięa (redews. faq) 
Bttgc/ /www.Intercom.It/ 7 fsaft/ DOOPSIWEB/ index_E.html (coś dla tych, którzy piszą gy zorientowane 


obiektowo w języka £) 


httpc// membess.tripod, cosy 7 MAewatty mbench.htoś [kolejna propozycja zastąpiera Workbencha 


czymś innym) 


hitpy/ www. prom.com,/amigzweb/'atnews.html (flame war pomiędzy „geniuszem” Hayme a phase5) 
hitp://www.compulink.eo.uk,' 7” eyetech, (fma rozprowadzająca ciekawy hardware) 


ITP E-MAIL 
epicGepma.demen.co.uk (Epic Software) 


harwoodezppieink.apple.com (Harwood Computers. UWAGA: mie wiadomo czy adres jest dalej aktualny, 
w świetie probiemów Appielinka, ale pod koniec sierpeia jeszcze udało mi się seh złapać] 


pdsofiemagic eżet. com (PDSafl) 
nchesadeness.demon.co.uk (Sadeness Software] 
techfwelndscience.oo.u4 (WeidSciesce) 
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Ramka ta jest bliżniaczo podobna 
do tej, jaką możemy obserwować 
podczas pracy z perspektywą. Po- 
nieważ MOVE jest ściśle związa- 
ne z perspektywą, podobnie dzie- 
Je się przy CAMERA MOVE. Z jed- 
nym istotnym wyjątkiem - nie mo- 
żemy obracać ramki w osiach per- 
spektywy. Chodzi o to, że ramka 
tym razem nie przedstawia sobą 





Obsługa Deluxe Painta i jego narzędzi była wielo- 
krotnie omawiana w tym serialu. Jednak, jak już 
parokrotnie nadmieniałem, jest to na tyle rozbudo- 
wany program, że niektóre sprawy z tego zakresu 
mogą się pojawić w tym dziale po raz pierwszy. 
Jednym z takich nie omawianych dotychczas narzędzi 


Stanisław  Węsławski 





amera jest opcją, która po- 
jawia się dopiero w wersji 
Deluxe Paint V. Dostać się 

o niej można w bardzo 
podobny sposób jak do opcji 
MOVE, uruchamianej przez ([Shi- 
ft][M]), tu mamy [Shift][N]. Podo- 


bieństwo tkwi także w nazwie - jest kamera. zarysu brusha, ale obraz kamery 
CAMERA MOVE, czyli ruch kame- ustawionej prostopadle do pła- 
ry. Jest to opcja wystarczająco wania przy małej ilości pamięci. | | przejściu na stronę zapasową (pu- szczyzny obrazu | równolegle do 


rozbudowana, aby wyczyniać z nią 
różne sztuczki, ale w tym odcinku 
zadowolimy się jej podstawowym 
zastosowaniem - tworzeniem ru- 
chomego tła. 

Dla nie znających „piątki” mu- . 
szę podać informację, że oba re- 
questery, tj. MOVE i CAMERA 
MOVE. są podobne do siebie, a 
jednocześnie trochę zmodylikowa- 
ne w stosunku do MOVE z „czwór- 
ki”, Mamy tu inne nazwy płynnej 
animacji startu i końca ruchu, za- 
miast EASY wprowadzono SLOW, 
co znaczy i działa tak samo, jak 
kiedyś. Inną nowością jest wpro- 
wadzenie opeji START i END oraz 
ADJUST (ustawianie), co bardzo 
ułatwia pracę, ale nic specjalnie 
nowego nie tworzy. Jest jeszcze 
parę innych drobiazgów, ale o tym 
potem. Opcja o której wyżej 
wspomniałem służy głównie wspo- 
maganiu tworzenia animacji i pierw- 
szą rzeczą, jaką należy zrobić przy 
jej uruchomieniu. jest otwarcie 
strony zapasowej, anie ustawianie 
klatek animacji. Co bardziej czujni 
Czytelnicy mogą zauważyć, że nie 
będzie to opcja łatwa do zastoso- 





to jest, niestety, smutna prawda. 
Przykłady animacji, które wykony- 
wałem dla potrzeb tego artykułu, 
miały niewielką liczbę klatek = 10 
i 20. Aw efekcie otrzymałem pliki 
o wielkości ponadmegabajtowej | 
Ilustracja pierwsza pokazuje, o 
co w tym wszystkim chodzi. Po 
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| stą)j możemy ustawiać sposób „fil- 


mowania” drugiej strony. Strony, 
na których pracujemy, mogą być 
różnej wielkości. Naciśnięcie pola 
„Adjust” przy aktywnym (wciśnię- 
tym) przycisku „Start” pokazuje 
obraz z drugiej strony z zaznaczo= 
ną ramką obszaru strony roboczej. 





jego krawędzi. Możemy kamerę 
zbliżać lub oddalać oraz przesu- 
wać w dowolnych kierunkach w 
prawo, w lewo, w górę i w dół. 

Przykład na ilustracji pokazuje 
„filmowanie" strony zapasowej z 
rysunkiem cieniowanej kuli. Po 
ustawieniu „Start” i „Adjust” wy- 
bieramy kolejno „End” i „Adjust”, 
Za pomocą myszy przesuwamy 
ramkę w lewo. Pomocny tu może 
być widoczny na ekranie krzyż 
środka perspektywy oraz klawisz 
[Shift], który pozwoli nam równo 
przesunąć ramkę. Po naciśnięciu 
[Return] lub [Enter] kończymy „Ad- 
just", Teraz na panelu MOVE wi- 
dzimy nową wartość przesunięcia 
wzdłuż osi X. Ponieważ przesunę- 
liśmy ramkę w lewo, wartość ta 
będzie ujemna. Jeżeli opcja 
„Wrap” nie ma „ptaszka”, to jest 
to, o cow tym przykładzie chodzi. 
Teraz tylko naciskamy „New” i pro- 
gram generuje nam ruch kamery 
obserwującej obraz kulki natakiej 
liczbie klatek, jaka widniaławzna- 
nym okienku „Ceunt:”. 

Powstała animacja pokazuje 
kulkę przesuwającą się w prawo i 
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znikającą do połowy za ekranem. 


Ruch w opcji LOOP (w kółko) za- | 


owocuje niezłymi szarpnięciami 
mimo ustawienia „ptaszka” na 
„Cyclic”. Jeżeli kogoś zaskakuje 
ruch kuli w prawo, to niech popa- 
trzy na nieruchomy obraz, przy= 
słaniając sobie z boku oczy dłoń- 
mi i przesuwając głowę w lewo. 
Obraz ucieknie oczywiście w pra- 
wo. Co się dzieje w momencie 
„wyjścia” kamery z obrazu, po le- 
wej stronie? Ano nic. Kamera zo- 
baczy puste tło, czyli w tym wy- 
padku czerń. 

Ustawienie aktywnej opcji 
WRAP zmienią całkowicie sytua- 
cję. Pokazuje to druga ilustracja. 
Płaszczyzna, której jedynie część 
jest _filmowana”, zostanierównież 
pokryta identycznymi obrazami. 
Podobnie jak w opcji SYMME- 
TRY/TILE. Przesunięcie pola wi- 
dzenia kamery poza obszar strony 
w dowolnym kierunku pokazuje 
fragment kolejnej strony, istnieją- 
cej w „wirtualnej” rzeczywistości. 
Oczywiście w tym, jak iw poprze- 
dnim przykładzie (z WRAP i bez), 
można przesuwać kamerę na ukos 
w dowolnym kierunku. Można też 
korzystać ze SLOW IN i SLOW 
OUT, zmieniając szybkość ruchu 
przez określoną liczbę klatek. 

Trzecia ilustracja pokazuje 
ostatnią możliwość kierunku ru- 
chu = w osi Z. Jest to nic innego, 
jak zwykłe zbliżenie lub oddalenie 
kamery. Oczywiście niewiele róż- 
ni się to od przesunięcia brusha w 
tej samej osi. Jednak połączenie 
tych kombinacji ruchów, np. zbli- 
żenie podczas jazdy kamery w 
lewo razem z opcją WRAP, danam 
coś nowego, czego nie da się 
uzyskać starym sposobem. Prze- 
sunięcie kamery w głąb realizuje 
się tradycyjnym sposobem, przez 
ciągnięcie obiektu (w tym wypad- 
ku kamery) myszą przy naciśnię- 
tym klawiszu [Ctr]. Podobnie jak 
przy pracy nad zwykłym obrazkiem 
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i perspektywą należy pamiętać, 
że „popchnięcie” obiektu (aw tym 
wypadku kamery) możliwe jest tyl- 
ko wtedy, gdy środek obiektu NIE 
jest zgodny ze środkiem perspek- 
tywy. Po prostu obiekt musi „za- 
pamiętać” informację wielkości 
drogi do środka (krzyża) perspek- 
tywy. Środek na środku nie da 
żadnego przesunięcia. 


Opierając się na tych doświad- 
/ czeniach postanowiłem wykonać 


coś praktycznego. Z poprzednie- 
go artykułu pozostał mi maszeru- 
jący żołnierz. Podjęty z ekranu 


| jako ANIMBRUSH wykonuje swój 





marsz na dziesięciu klatkach. Po 
zmierzeniu długości kroku zauwa- 
żyłem, że podczas dziesięciu kla- 
tek pokonuje on dystans ok. 63 
pikseli. Potem przygotowałem tło. 
Ponieważ robiłem to po raz pierw- 
szy, nie ustrzegłem się kilku błę- 
dów. Ale po kolei... 

Z obrazu kolumnady przesze- 
dłem na stronę zapasową i otwo- 
rzyłem CAMERA MOVE z aktyw- 
nymi opcjami CYCLIC i WRAP. 
Usiłowałem przesunąć obraz na 


| 


przeciwny kierunkowi marszu żoł- 
nierza i jednocześnie możliwie 
zgodny z szybkością (a właściwie 
„odległością"”) marszu. Pierwszą 
trudność sprawiła mi wielkość pli- 
ku. Ze względu na charakter obra- 
zukażdaklatka jestinna. Wkońcu 
przesuwa się nie mały BRUSH, 
ale cały obraz o wielkości prawie 
równej ekranowi. Ograniczyłem 
liczbę kolorów i natknąłem się na 
inny problem - ciągłości ruchu. 
Otóż przesunięcie całego ekranu 
powiększa drastycznie plik, po- 
nieważ zachowując tempo prze- 
sunięcia musiałbym wykonać dużą 
liczbę klatek, tak aby podczas jed- 
nej klatki pokonać podobną dro- 
gę, przesuwając żołnierza i tło. 
Czyli mały ruch - dużo klatek. To 
było fizycznie niemożliwe. Wobec 
tego metoda inna - mały ruch i 
mała liczba klatek - wymagała 
zmiany trzeciego czynnika, to zna- 
czy wielkości przesuwanego obra- 
zu. A obraz ten (aby ruch się „za- 
mknął") musi być jakąś równą czę- 
ścią strony, np. jedną czwartą. 
Tak zmodyfikowany obraz tła moż- 


dwudziestu klatkach tak, aby był / na było przesunąć o 160 pikseli 
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na dwudziestu klatkach, co daje 
przesunięcie o 80 pikseli na klat- 
kę i obraz w pętli ładnie się zamy- 
ka. Ale żołnierz idzie z szybkością 
63 pikseli na klatkę!... 

Żołnierza już mi się nie chciało 
przerabiać i postanowiłem pozo- 
stawić te wartości bez zmiany. 
ANIMBRUSH wojaka zwielokrot- 
niłem do oddziału czteroosobo- 
wego | nałożyłem na animację tła 
najpierw jako Shade, tak aby na 
ścianach powstał cień, następnie 
nałożyłem ANIMBRUSH normal- 
nie, przesunięty tylko lekko w 
lewo. Teraz na dwudziestu klat- 
kach przesuwa się cały obraz tła, 
a oddział żołnierzy wykonuje przez 
ten czas dwa pełne kroki. W pętli 
wszystko przebiega gładko i płyn- 
nie. Żołnierze elegancko masze- 
rują z prawej strony w lewo na tle 
przesuwającym się w prawo. Tak 
jakby kamera filmowa jechała na 
wózku, towarzysząc wiernie od- 
działowi. Okazało się, że wielko- 
ści 63:80 pikseli nie stanowią pro- 
blemu. Może powodem jest nie- 
wielka różnica tych danych, zale- 
dwie ok. 20 procent. Główny pro- 
blem jednak polega na czym in- 
nym. Mimo stosunkowo łatwego i 
prawie automatycznego tworzenia 
takiej animacji (jeden „modułlar- 
ny” obraz tła plus jeden ANIM- 
BRUSH), każda klatka jest inna, 
Dwadzieścia klatek animacji 
640x512 w 6 bitplanach dało 
1 508 594 bajtów. To już jest coś 
bardzo niewygodnego, nawet przy 
sześciu megabajtach pamięci 
RAM. Za pomocą mozolnych za- 
biegów ograniczyłem animację do 
32 kolorów. Wynik - 1 344 082 
bajty. Też nieźle. 

Inną ciekawą metodą szybkie- 
go przesuwania tła jest znana już 
z poprzednich wersji Deluxe Pain- 
ta opcja FILL w „Move”. Sprawa 
jest dość prosta - przesuwamy w 
perspektywie powierzchnię skła- 
dającą się z jednakowych brushy. 
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Można to opisać prościej — wyci- 
namy kafelek podłogiizapomocą 
MOVE/;/FILL tworzymy animację, 
w której przesuwa się nam w per- 
spektywie cała podłoga. Oczywi- 
ście nie musi to być „podłoga”, 
czyli coś poziomego, widzianego 
z góry. Niemniej jednak takie za- 
stosowanie najczęściej się narzu- 
ca. 

Aby zerwać ze stereotypem ka- 
felków podłogi, postanowiłem 
wykonać prosty przykład z samo- 
lotem, który leci nad zbiorowi- 
skiem drzew, sadzonych ludzką 
ręką, czyli bardzo regularnym. 
Może być to np. sad. Wykonałem 
więc podstawowy kafelek z obraz- 
kiem drzewa widzianego z góry i 
zadbałem o to, aby po powieleniu 
nie było drastycznych różnic mię- 
dzy lewą a prawą krawędzią itd. 
Katelek-drzewko nie powinien być 
zbyt mały. Po pierwsze ruch bę- 
dzie wtedy raczej dość wolny, po 
drugie malejące elementy w per- 
spektywie utworzą psychodelicz- 
ną „kaszkę”. Zapamiętałem wiel- 
kość brusha i wyciąłem go pod 
opcją EXCLBRUSH, co ułatwia 
„przyleganie”. 

Zaczynamy od ustalenia wiel- 
kości animacji, czyli ustawienia 
liczby klatek. W moim wypadku 
było to tylko 10. Następnie za 
pomocą [Enter] otwieramy per- | 
spektywę i po naciśnięciu [Shl- 
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ft][7] obrócony płasko brush kła- 
dziemyna dole po prawej stronie. 
Następnie klawisz [U] i [Shift][M]. 
w otwartym okienku MOVE usta- 
wiamy parametr „Dist: Z” równy 
wysokości brusha. Teraz tylko 
FILL i można wyjść z pokoju na 
jakiś czas. Program mozolnie po- 
krywa całą „podłogę” drzewkami, 
które giną w „kaszce" na heryzon- 
cie. Jeżeli nie zapomnimy, aby 
opcja „Cyclic” była aktywna, przez 
dziesięć klatek kafelki gładko 
przesuną się w przestrzeni o swo- 
ją wielkość aż do zamknięcia ani- 
macji w pętlę. 

Wspomniałem o „kaszce” na 
horyzoncie. Jest to rudnydo unik- 
nięcia efekt, jakiemu podlega wła- 
ściwie każdy wzorek, zmniejsza- 
jący się w miarę zbliżania do linii 
horyzontu. Zwykle przykrywa się 
go pasem nieba albo w jakiś Inny 
sposób neutralizuje. Ponieważ 
chciałem zrobić coś w rodzaju 
widoku „z powietrza”, mogłem 
przed uruchomieniem FILL w ani- 
macji przesunąć krzyż środka per- 
spektywy do samej góry obrazka. 
w ten sposób na całej powierzch- 
ni obserwujemy właściwie wyłącz- 
nie ruch tła. Niemniej drzewka, 
pokrywające pola, dochodząc do 
horyzontu zaczęły nieprzyjemnie 





animację, stosując efekt półprze- 
zroczystości, W „normalnym” De- 
luxe Paincie można do tego uży- 
wać TRANSLUCENCY, ale w we- 
rsji piątej trzeba zastosować 
FADE. Jest to dokładnie to samo, 
ale dostosowane do potrzeb ani- 
macji, to znaczy można ustalić | 
począteki koniec efektu. Na załą- 
czonej ilustracji efekt ten nie jest 
widoczny w wyniku dwukrotnego 
zmniejszenia obrazka. 

Podstawowa część pracy jest 
skończona, nadziesięciu klatkach 
dość spokojnie przewija się wi- 
dok (z helikoptera?). Teraz przy- | 
stąpiłem do wykonania samolotu. 
Największą trudność stanowi ja- / 
kie takie dopasowanie perspekty- 
wy tła w animacji do obrazu samo- 
lotu. Kiedy się z tym problemem 
jakoś uporałem, postanowiłem . 
podkreślić plastyczność obiektu 
przez wprowadzenie cienia. Zmian 
tych dokonałem na lewym skrzy- 
dle ina boku samolotu. Wydawało 
mi się, że warto to zrobić, ponie- 
waż wzmocniony przedmiot na 
pierwszym planie (bliższyjpodkre- | 
śla nieco efekt przestrzenny cało- 
ści. 

Wprowadzenie światłocienia 


| zmusiło mnie do użycia cienia 


migotać. Wykonałem więc coś w | 
rodzaju zielonkawego nieba i na- | 


| łożytem jako nieruchomy brush na 


padającego z samolotu na tło. Jest 
to kolejny efekt, który poprawia 
poczucie przestrzeni. Zastosowa- 
łem to zresztą w poprzednim przy= | 
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kładzie z żołnierzami. Brush sa- 
molotu zdeformowałem więc za 
pomocą Brush/Rotate/Shear, 
usunąłem parę detali i jako SHA- 
DE nałożyłem naanimację po pra- 
wej stronie obrazka. Oczywiście 
przedtem starannie wydłubałem 
kolory ruchomego podkładu i uło- 
żyłem je w zakres w RANGES. 
Teraz cień bardzo ładnie leży na 
ruchomym tle, a po nałożeniu na 
animację brusha samolotu spra- 
wia nawet wrażenie, jakby się 
przesuwał. 

Do pełni szczęścia brakowało 
mi tylko śmigła. Ale jak je zrobić 
na dziesięcioklatkowej animacji? 
Wykonałem kilka prób obrotu bru- 
sha śmigła i w końcu najlepszy 
efekt dał obrót o 720 stopni. Śmi- 
gło się obraca, ale zbyt wyrażnie! 
Potrzebny jest efekt szybszego 
obrotu, ale mam do dyspozycji 
tylko dziesięć klatek. W końcu 
wpadłem na pomysł wykonania 
niebieskiego śmigła i nałożenia 
go jako animbrusha opcją FADE. 
Teraz wirnik jest dość blady (czyli 
szybki!) i niknie co jakiś czas na 
ciemniejszych partiach obrazka. 

Kompletna animacja ma teraz 
1 684 174 bajty. Jak na 16 kolo- 
rów hi-res laced | tylko dziesięć 
klatek, jest to dość dużo. Ale każ- 
da klatka jest inna, bo w każdym 
przykładzie poruszałem głównie 
tłem, a nie obiektem. Goś za coś. 
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ENTER to ilustrowany, popularny, 

wysokonakładowy miesięcznik po- 

święcony technice mikrokomputero- 
wej i jej zastosowaniom. Magazyn EN- 

TER adresowany jest do użytkownik 

ków różnych komputerów, w szcze- 

gólności: Atari ST, Commodore Ami- 
ga, IBM PC, Macintosh. Także osoby 
nie postadające komputera, a zainte- 
resowane tą techniką znajdą w mie- 
sięczniku wiele ciekawych materiałów. 

ENTER jest bogato ilustrowany i wy- 

dawany na wysokim poziomie edy- 

torskim. Na szczególną uwagę za- 
sługują trzy rubryki pisma: 

%*  RAPORT* w każdym numerze 
publikowany jest test porów- 
nawczy sprzętu lub oprogramo- 
wania (np. drukarki, 386-ki, 
skanery, arkusze kalkulacyjne) 
dający czytelnikowi wszech- 
stronną wiedzę o oferowanych 
na rynku produktach; 
LABORATORIUM -nieodłącz- 
ną częściąpisma są testy sprzętu 
i oprogramowania publikowane 
w każdym numerze; 
KONSYLIUM - rzecz w polskiej 
prasie komputerowej dotychczas 
nie spotykana, czyli porady w for 
mie pytań czytelników I zwię: 
złych, precyzyjnych odpowiedzi 
ekspertów (kilka - kilkanaście py- 
tań w jednym numerze). 

Cena kioskowa: 3,00 zł 
(30.000 zł) 

W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 17,5 zł 
(175.000 zł), 

za 12 numerów - 34,0 zł 
(340.000 zł). 

Wysyłka pocztą gratis! 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Słępińska 22/30 


tel. 410031 w. 128, 154, 415121 
tax 410374 [10.00-16.00] 


[W] WYPEŁKIJ, WYTNIJ, WPŁAĆ 


PCkurier to informacyjny dwutygo- 
dnik (26 wydań rocznie) przezna- 
czony dla użytkowników kompute- 
rów osobistych. Składa się nań kilka 
bloków: 

* Notes, czyli zwięzłe notki o 
wydarzeniach, które miały miej- 
sce, oraz takich, które dopiero 
nastąpią; 

PCinfo, czyli krótkie informacje 
o sprzęcie, oprogramowaniu i 
rynku mikrokomputerowym; 
PCmemo - rozbudowane infor- 
macje programów i sprzętu; 
Rubryka Pro memoria, w której 
publikowane są w formie zesta- 
wień, tabel itp. funkcje progra- 
mów, porównania różnych kart, 
dysków itd, słowem informacje, 
które nawet jeśli nie są w danym 
momencie potrzebne, to warto 
zachować; 

Dla praktyków, czyli rubryka z 
różnymi sztuczkami i rozwiąza- 
niami najróżniejszych proble- 
mów; 

I wreszcie: Giełda, czyli setki 
drobnych (gratisowych) ogło- 
szeń - Kupię, Sprzedam, Zamie- 
nię, Dam pracę, Szukam pracy. 
PCkurier ukazuje się od 1989 
roku. 

Cena kioskowa: 2,30 zł 
(23.000 zł). 


W prenumeracie taniej: 
za 26 numerów - 55 zł 
(550.000 zł), 

za 13 numerów - 29 zł 
(290.000 zł). 

Wysyłka pocztą gratis! 


kuponie. 


Magazyn AMIGA to ilustrowany 
miesięcznik przeznaczony dla użyt- 
kowników komputerów Commodore 
Amiga = zarówno dla tych początku: 
Jacych, jak i dla zaawansowanych, za- 
równo dla interesujących się oprogra- 
mowaniem, jak i tajnikami sprzętu. 
Część artykułów jest tłumaczeniem z 
najpopularniejszego na rynku nie- 
mieckim miesięcznika „AMIGA Ma- 
gazin”. 

Wśród stałych rubryk czytelnicy znaj- 
dą m.in.: 


%*  AMIGA Play — opisy i oceny 
kilkunastu gier (nowości, ale 
także ulubionych „klasyków”). 


Public Domain — opisy dyskie- 
tek najpopularniejszej biblioteki 
oprogramowania Public Doma- 
in = dyskietki Fisha. 


Kuferek AMIGI, czyli Tips £ 
Tricks. 


Testy sprzętu i oprogramowa- 
nia. 


Wszystkie te rzeczy znajdą Pań- 
stwo na 80 barwnych stronach 
miesięcznika. 


Cena kioskowa: 3,50 zł 
(35.000 zł), 


W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 19,20 zł 
(192.000 zł), 

za 12 numerów - 36 zł 
(360.000 zł). 

Wysyłka pocztą gratis! 


Gambler to barwny wysokonakłado- 
wy miesięcznik poświęcony grom kom- 
puterowym i grom wideo. W każdym 
numerze kilkanaście opisów, recenzji, 
nowości, zapowiedzi na bieżące nu- 
mery. 

W każdym Gamblerze występują ru- 
bryki: 


* Cover story, czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiający wybrany 
temat. 


TA%T to klasyczne „tips% 
tricks”, tyle że w niespotykanej 
dawce 16- stronicowej wkładki 
poświęconej jedynie sztuczkom. 


Kombinatorzy - każdy numer 
przynosi coś dla „kombinato- 
rów”: galerie, różne konkursy 
itp. 


W Gamblerze znalazło się miejsce tak- 
że dla nietypowych jak na takie pismo 
rubryk z pogranicza kultury (wideo, 
CD), zgrywy politycznej („Co tam 
panie w polityce”) i publicystyki zwią- 
zanej z tematyką komputerową. 


Te wszystkie frapujące informacje 
w dobrej szacie graficznej za 3,30 zł 
(33.000 zł) 


% W prenumeracie taniej: 
18 zł (180.000 zł) 
za 6 numerów, 
34 zi (340.000 zł) 
za prenumeratę roczną. 


Wysyłka pocztą gratis! 





ZASADY PRENUMERATY 
1. — Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów, jaka została przez Państwo zaznaczona na 


2. - Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu z banku opłaconego kuponu 


prenumeraty. 


3. _ Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 
4 


. _ Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
5. - Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 


kuponu. 


KUPON WAŻWY DO 1110.36  Kupas 10/36 


H 


|6 msżi 


2 paatj 
6 nati 
2 oaatj 
6 cusaj 
6 czomi 
6 masa 
12 paoni 





CADCAM FORUM (dawniej CADforum) to 
dwumiesięcznik (6 wydań rocznie) przeznaczo- 
ny dla osób zainteresowanych komputerowym 
wspomaganiem projektowania (CAD, czyli Com- 
puter Aided Design). W piśmie przedstawione są 
różne systemy CAD - m. in. AutoCAD, Logo- 
CAD, Map-lnfo... Różne także obszary zastoso- 
wan leżą w kręgu zainteresowania pisma: archi- 
tektura, budownictwo, geodezja, kartografia, me- 
chanika, elektronika i projektowanie obwodów, 
grafika. 


Wiele jest informacji praktycznych, nadających 
się do natychmiastowego wykorzystania (m. in. 
programy w LISP-e). 


* CADCAMFORUM jest pismem fachowym. 
Mimo tego pismo adresowane jest nie tylko do 
osób profesjonalnie zajmujących się CAD- 
em, ale także do wszystkich tych, którzy chcą 
(choćby wstępnie) poznać temat, dowiedzieć 
się, jakie w interesujących ich dziedzinach 
istnieją możliwości stosowania techniki kom- 
puterowej. Projektowanie bez komputera to 
dzisiaj już archaizm. 

* Pismo jest jedynym tego typu wydawnictwem 
w Polsce (istnieje od 1989 roku). 


% Cena detaliczna (CADCAMFORUM do- 
stępny jest w księgarniach technicznych): 
4,50 zł (45.000 zł). 


% W prenumeracie taniej: 


23 zł (230.000 zł) za 6 numerów. 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 


tel. 410031 w. 128, 154, 415121 
fax 410374 (10.00-16.00) 


Pokwitowanie dla Wpłacającego 


zł 
słownie 


Wpłacający . 


adres 


DIOS 


irszawa, ul Stępińska 22/30 


o CAŁ 136 


> 1x GddziałyWwar 


[W] WYFEŁWIJ, WYTNIJ, WPŁAĆ 


Netforum jest specjalistycznym dwumiesięczni- 
kiem zajmującym się tematyką szeroko pojętych 
sieci komputerowych - od sieci lokalnych LAN, 
poprzez sieci metropolitalne MAN, do sieci o 
zasięgu światowym WAN. 


* Czasopismo prezentuje różne ich aspekty, m.in. 
bezpieczeństwo i ochronę danych, sieciowe bazy 
danych, protokoły sieciowe, przykłady archi- 
tektury na styku sieci LAN i WAN. Na łamach 
Netforum prezentowane są także obszerne prze 
glądy sprzętu sieciowego stosowanego w róż- 
nych ich warstwach (m.in. okablowanie, brid- 
ge, routery). 


* Cena kioskowa: 4,50 zł (45.000 zł). 


* W prenumeracie taniej: 
23 zł (230.000 zł) za 6 numerów. 


UNTXforum jest specjalistycznym dwumiesięczni- 
kiem zajmującym się problematyką systemów wie- 
lodostępnych i wielozadaniowych. Pismo jest prze- 
znaczone dla użytkowników systemów otwartych, 
administratorów instalacji komputerowych, dla 
firm wdrażających zintegrowane systemy kompu- 
terowe. 

* W stałych działach UNDXforum publikowane 
są niezależne testy sprzętu i oprogramowania, 
przedstawione są zintegrowane rozwiązania in- 
formatyczne dotyczące np. automatyzacji prac 
biurowych, aplikacji przemysłowych. 

* Cena kioskowa: 4,50 zł (45.000 zł). 

* W prenumeracie taniej: 

23 zł (230.000 zł) za 6 numerów . 


Polski Rynek Komputerowy zawiera aktualne dane 
teleadresowe firm związanych z branżą kompute- 
rową. wzbogacone artykułami umożliwiającymi 
poznanie przemian zachodzących na rynku kom- 
puterowym w Polsce, Oprócz działów takich jak: 
% Katalog Firm, Przegląd Rynku, Rynek Prasy 
Komputerowej, Producenci Sprzętu i Oprogra- 
mowania 
w piśmie znajdują się specjalne rubryki 
zatytułowane "Witamy w Polskim Rynku Kom- 
puterowym” oraz "Reflektor firm”, w których 
reklamują się firmy związane z rynkiem 
komputerowym. Naszym życzeniem jest, aby Polski 
Rynek Komputerowy był platformą porozumienia 
i profesjonalnym narzędziem pracy zarówno dla 
tych firm, które bezpośrednio działają w branży 
komputerowej, jak i tych, które są użytkownikami 
sprzętu i oprogramowania. 
% Cena: 20 zł 
%* W postacielektronicznej sprzedawane są pliki 
bazy adresowej PRK (formaty DBE, TXT, XLS). 
Cena dyskietki: 250 zł + 22% VAT. 





ZASADY PRENUMERATY 
1. — Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów, jaka została przez Państwo zaznaczona na 


kuponie. 


2. - Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu z banku opłaconego kuponu 


prenumeraty. 


3. - Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 
4. _ Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
5. - Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 


kuponu. 
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Roman Sadowski 


a początek nieco teorii. 

Fonty można podzielić 

na bitmapowe oraz we- 

ktorowe. Pierwsze z nich 
występują w jednym standardzie 
i mogą być wykorzystywane w 
uniwersalny sposób właściwie 
przez wszystkie aplikacje. Mają 
one jednak sporo wad. Przede 
wszystkim jakość wydruku z uży- 
ciem fontów bitmapowych jest 
niska. „Ząbkowane”" czcionki 
można przeżyć, jeśli chodzi o 
prosty wydruk, ale kiedy mamy 
sporządzić na przykład oficjalne 
zaproszenie czy złożyć pracę 
magisterską albo użyć czcionek 





FONTY 


Sądząc po liczbie listów oraz telefonów do redakcji, 
problemy związane z wykorzystaniem fontów, ich 
przenoszeniem między różnymi programami oraz 
instalacja sprawiają Czytelnikom sporo kłopotów. W 
tekście tym postaram się usystematyzować wiedzę 
na ten temat oraz podać kilka sposobów jej wykorzy: 
stywania. Zaznaczam, że artykuł przeznaczony jest 
dla przeciętnego odbiorcy, stąd fachowców mogą 
razić pewne uproszczenia. 


CE th vż.5% AF - © 1991-1396 a Inc. 5 Project 
age-Font ę ć PIG Ę 


= e TK 60) fra h 
» i Set Font etnies 
Character Kidth 







ad keming... 


Swe Kerning... | 
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w programie typu Lightwave lub 
Imagine, wtedy niezbędne oka- 
że się sięgnięcie po fonty we- 
ktorowe, W wypadku bitmap każ- 
da operacja skalowania pociąga 
za sobą utratę jakości. Jeśli uży 
wamy zatem kilku, kilkunastu 
wielkości czcionek, powinniśmy 
mieć tyle samo gotowych zesta- 





Hazwa Programa 


Page Stream 3,0 

Pagi Stream 2.2 + 
Final Water 5.0 + 
Wordworth 5.0 + 
Proffesional Page +3] 
Profesional Draw +3] 
Page Setter M +3) 
Art Etpressiom 1.03 - 
Maxon Word 101 + 
Duncan + 
Ligotwawe 4.0 

Imagine 30 , 
Deluxe Paint + 
Personal Paint 6.0 + 
Image PX 2.6 + 
Scala WM4DO + 
Photogenie 2.0 + 
(1) - za pomocą dodatkowego filtra 

(2) - pdwersji 3.0 


PEPE 17 STEK REZ PYTA EJE 


Karniny Pair 


EAGEEW) tening |>| giess | 


Character homes 


II 


| 
| 
| 


Feat Attributes... 
Feat Dinensieas.., 
Ketrics,.. 
Caręositions. .. 









SOFTWARE_ 


fontów wektorowych okazało się, 
że każdy producent oprogramo- 
wania stara się przeforsować 
swój własny standard. W rezul- 
tacie bardzo często stajemy 
przed problemem: mamy swój 
ulubiony program, w którym skła- 
damy tekst, tyle że okazuje się, 
iż font, który akurat podoba się 
nam najbardziej, nie jest przez 
niego rozpoznawany, Sytuacja ta 
występuje notorycznie, jeśli 
chce się uzyskać polskie znaki. 
Cóż więc wtedy robić? Odpo- 
wiedź jest prosta. Użyć progra- 
mów konwertujących. Zanim jed- 
nak po nie sięgniemy, trzeba 
sobie przypomnieć kilka podsta- 
wowych wiadomości o istnieją- 
cych standardach: 











wów fontów o różnych rozmia= 
rach. 

Wad tych pozbawione są fon- 
ty wektorowe. Wystarczy mieć 
tylko jeden rozmiar czcionek - 
ich skalowanie ze względu na 
to, że są to przecież obiekty we- 
ktorowe, a nie zwykła grafika bit- 
mapowa, nie powoduje żadnych 


zniekształceń. Jedyną ich wadą 


powymi jest zauważalnie wolniej- 
sza praca z programami, których 
używamy do tworzenia naszego 
tekstu oraz większa pamięcio- 
żerność. 





two, wkrótce po „wymyśleniu" 


+ 1) + 


(3) -- odmiana formatu Agfa Computergraphic (patrz uwagi przy opisie tego standardu). 


MAGAZYN AMIGA 10/1886 


Żeby jednak nie było zbyt ła- | 


w zestawieniu z fontami bitma- 





Agfa Computergraphic in- 
tellifont - nazywane też Agfa 
Intellifont lub po prostu Compu- 
tergraphic. Licencję na używa- 
nie tego standardu wykupiła je- 
szcze firma Commodore. Dzięki 
programom Fountain (system 
2.0) lub Intellifont (system 3.0) 
możemy zainstalować fonty tego 
typu bezpośrednio w systemie. 
Konieczność użycia wyżej wymie- 
nionych programów wiąże się z 
faktem, że fonty są zapisywane w 
uniwersalnym formacie wspólnym 
dla kilku platform sprzętowych, 
ale żeby ich użyć już na konkret- 
nej maszynie, potrzebna jest 
drobna konwersja. Fonty Agfa 
Computergraphic Intellifont mają 
zazwyczaj w nazwie rozszerzenie 
.łype i są trzymane na partycji 
systemowej w katalogu „fonts/ 
bullet_outlines”. W niektórych 
starszych programach, np. Pa- 
geSetter Il, zamiast jednego pli- 
ku można znaleźć aż trzy. Są to: 
font.atc, font.metric, font lib 
(gdzie pod „font” pojawia się na- 
zwa konkretnej czcionki). W grun- 
cie rzeczy jest to ten sam format, 
co Agfa Computergraphic Intelli- 
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SOFTWARE 





font, tyle że informacje o foncie 
(tablica kodów, proporcje mię- 
dzy poszczególnymi elementami 
fontów i dane dotyczące każdej 
czcionki) zostały osobno wyeks- 
trahowane do trzech zbiorów. W 
podobny sposób eksportuje fon- 
ty Agła Computergraphic lntelli- 
font program TypeŚmith 2.5, ztą 
różnicą, że generuje pliki z roz- 
szerzeniami: „dat, „metric, .lib. 
PostScript Type 1 - uniwer- 
salny format (a w zasadzie język) 
stworzony specjalnie z myślą o 
drukarkach postsceriptowych. Ce- 
cha charakterystyczna - w na- 
zwie rozszerzenie .pfb, [(dla font 
metrics - „.afm (Adobe Font Me- 





tric) lub .pfm (Windows)]. Niekie- 


dy znależć można również roz- 
szerzenia .abf (fonty bitmapowe). 


Czasami standard ten jest także © 


określany jako Adobe Type 1. 

PostScript Type 3 - odmia- 
na poprzedniego standardu. Na- 
zwy tontów zawierają rozszerze- 
nie .ps lub .pstont i występują 
zawsze w postaci jednego pliku. 

Większość autorów progra- 
mów zaleca przy korzystaniu ze 
standardu fontów PostScript Type 
1 i 3 używanie wersji sprzedawa- 
nych dla PC, Amigi i Atari ST, a 
nie dla Macintosha, gdyż w wy- 
padku tego ostatniego koniecz- 
na jest dodatkowa konwersja. 

True Type Font - format fon- 
tów używany głównie na PC. W 
nazwie pojawia się rozszerzenie 
„tt. 

Soft Logik Font - format sto- 
sowany w programach firmy Soft 
Logik z serii PageStream. Za- 
zwyczaj fonty w tym standardzie 
mają rozszerzenie .dmf. Oddziel- 
nie spotyka się też pliki z rozsze- 
rzeniami .fm (są wspomniane 
wcześniej font metric) oraz „na- 
zwa fontu.rozmiar'H (ich bitma- 
powe wersje wykorzystywane dla 
szybszego wyświetlania, np. He- 
lvetica. 18H). 

NimbusQ - format własny 
programu Final Writer, opraco- 
wany przez firmę Softwood, Jest 
to hybryda formatu PostScript, 
która może być drukowana za- 
równo na drukarkach postserip- 
towych, jak i pozostałych. Wy- 
różnia się dużą szybkością dzia- 
łania. Niestety, ze względu na 
małą popularność formatu, wła- 
ściwie nadaje się do wykorzy- 
stania tylko z Final Writerem. 

Oprócz tego spotkać można 
jeszcze kilka innych mniej popu- 
larnych formatów. 

Jeśli już mamy orientację, z 
jakimi typami i formatami fontów 
możemy się spotkać, nasuwa się 
pytanie, czym je konwertować do 
standardów używanych przez nas 
programów? Niewątpliwie najbar- 
dziej popularnym konwerterem 
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jest TypeSmith firmy Soft Logik. 
Pozwala on nie tylko przenosić 
fonty między kilkoma najczęściej 
spotykanymi standardami, ale 
także edytować poszczególne 
czcionki, czy wręcz tworzyć swo- 
je własne (na przykład spolszczać 
już istniejące). Jest to program 
komercyjny, ale ze względu na 
to, że pełna jego wersja (tyle że 
bez dokumentacji) pojawiła się 
na Aminecie 9 oraz jako dysk do- 
datkowy do Amigi Format 8/96, 
powinien on być dla każdego ła- 
two dostępny. Innym programem 
konwertującym jest FontManager 
(nieco mniej mozliwości) lub Fant 
Designer (niezbyt popularny). 
Oprócz tego na Aminecie można 
spotkać wiele innych programów 
tego rodzaju, ale o zdecydowa- 
nie bardziej ograniczonych zasto- 
sowaniach, np. konwersja fon- 
tów Mac Adobe do Computergra- 
phic: ConvMacF.lha, Mac- 
font.iha, Atap.lha, konwersja fon- 
tów z PC do użycia z Imagine 
3.0: 3d_font.lha, PSFfonts.lha, 
font2obj.lha, Maxon CinemaFont 
- moduł do Maxon 4D Cinema, 
umożliwiający konwertowanie 
fontów PostScript Type 1 do 
obiektów 3D, Confront = pozwa= 
la używać czcionek z PageStrea- 
ma (.dmf) jako obiektów 3D w 
programach: Videoscape i Ma- 
xon 4D Cinema oraz szereg edy- 
torów: wbfed20.lha, BGui11.lha, 
TypeGrapher.lzh itd. 

Przytworzeniu własnych fontów, 
a także przy ich konwersji należy 
pamiętać o kilku fundamentalnych 
zasadach. Po pierwsze nie należy 
tworzyć czcionek zbyt skompliko- 
wanych, a więc takich, w których 
występuje zbyt wiele punktów. 
Rezultatem może być to, że nie- 
które litery mogą od czasu do cza- 
su nie wyświetlać się na ekranie. 
Tego typu font można uprościć, 
posługując się opcją REDUCE 
POINTS w programie TypeSmith 
2.5. Przy konwersji na format Agfa 
Computergraphie lub True Type, 
stosując TypeŚmith 2.5 trzeba trzy- 
mać się zasady, że wszelkich zmian 
dokonujemy na fontach w standar- 
dzie Soft Logik (.dmf), a dopiero 
na koniec eksportujemy je do for- 
matów True Type lub Agfa Compu- 
tergraphic. Wynika to z faktu, że 
przy każdym wczytywaniu tontów 
wewspomnianych wyżej formatach 
TypeSmith najpierw konwertuje je 
na swój własny standard, co po- 
woduje zwiększenie poziomu 
skomplikowania czcionek - rezul- 
tatem są objawy, jakie opisałem 
kilka zdań wcześniej. Przy projek- 
towaniu polskich znaków należy 
oczywiście pamiętać, że każdy z 
nich powinien mieć określony kod 
zgodny ze standardem np. Ami- 
gaPL. 


JAK SIĘ OGŁASZAĆ W MAGAZYNIE AMIGA? 
Ogłoszenia drobne 


Ogloszenia drobne ukazują się na specjalnych 
stromach w stancardowej postaci - po dwana- 
ście na stronie. Cena jednego ogłoszenia wynosi 
6124 [610 tys. złotych starych 500.000 + VAT). 
Cheqc opublikować tego typu ogłoszenie, nale: 
iy dokonać wpłaty na konto Wydawnictwa 
(PEKAD S.A, VII Oddział w Warszawie, r-k nr 
501190-10008801-2511-2-1110, nazwa ra- 
chunkac LUPUS Sp. z 0.0. Warszawa, ul. Stępiń- 
ska 22/30), a następnie dołączyć kogię prze: 
kazu do kartki z ogłoszeniem składającym się z 
zagłówea (np. nazwa firmy albo zazwa produk: 
tu) 6 dłogości nie przekraczającej 15 maków 
oraz treści nie przekraczającej 450 znaków - | 
całość wystać pocztą do redakcji, Rzecz jasna 
załatóć całą sprawę i zapłacić można także na 
miejscu, w redakcji. Uwaga: mie będą przyjmo- 
wane ogłoszenia drobne w formie do reproduk- 
cji - ani w całośc, ani w części (np. znaki 
fmowe). 

Przy planowaniu ogłoszeń należy wziąć pod 
uwagę cykl wydawniczy pisma oraz ewentualne 
opóźmenia pocziowe (gdy zpłoszewa załatwia- 
ne są drogą pocztową]. 


COMMODORE AMIGA 

POLSKIE OPROGRAMOWANIE!!! 

PRO PAINT - śmietny program malarski. 
tutwy w obsłudze. normalne funkcje 
malarski. 

1 DYSK, cena 15.00 - Kbckstart 3.0 

BAZA DANYCH - w pelni orogzamowalna 
baza danych. Posiaca wszystda 
funkcje edycj | sortowania rekordów. 
Mmażlwość ich wydruku | wiele Innych, 


PASJANS - świetna gra karciana. Super 
galki i dźwięk, 


AMI PUZZLE - logiczna układanka dla 
małych dzieci 


OTHELLO - świetna gra logiczna. Zmierz się 
z komoularem 


TEST INTELIGENCJI - szereg pytań | zadań 
sprawdzających inteligencję. 


BLOCK OUT - Świetna gra logiczna. 
Usladanie klocków. 


f: 


1 wiele innych. 
Katalog na życzenie = Koperta * znaczek za 
1 alub 2,5 zl + koperia 
Programy nasze posiadają instrukcje 
w języku polskim, posiadają TYLKO polskie 
turcja | działają na komnutarach rodziny 
COMMODORE AMIGA. 


COM-bit 

Rats Wierzbicki 

ul. Budziszyńska 112/28 
54-436 Wrocław 
18.1071] 57-71-23 





UWAGA NOWOŚĆ 
INSTRUKCJE W JĘZYKU POLSKIM 


IMAGINE V.3.0 


Instrukcja użyttownśka - opla wszystkich żunik- 
ci programu(150 siren)-cena : 35.-/ sztuką 


IMAGINE 4.3.0 - w praktyce 


Korkretna przykłady wykorzyskania tego śmięt- 
nego programu (90 stron| - Cena: 20,-/ selukią 


MAXON CINEMA PRO 


Pema instrukcja do programu wraz z przykia- 
dami [100 stron) - Cena; 45.-/szlukę, 


- UWAGA - 

Do kazriego z tych opisow GRATIS dyskietka 
z obiektami !!! 

Ponacto zestawy obiaktów do wszystkich pro- 
gramów arńimacyjnych 3D(LIGHTWAVE, REAL. 
IMAGINE. SCULPT, MAXON CINEMA. ...] 
Cena zestawy już cd 1 ,50 / sztuką 
COM-bit 

Rata Wierzbicki 

Ul. Budziszyńska 112/28 

54-438 Wrocław 

tel. 1071] 57-71-23 






























KABLECH 
Q14S4 Warszawa 
w. Sotłana 2/49 
tet. (022) 638-17-12 
olerujemy posiadaczom komputerów 


Amiga 
-Video Backup System - firmy Magu- 
rex -c. 85 zł 
-interfejs MIDI (IN, 20UT, THRU] ory- 
ginalne elementy, rewelacyjne ga- 
baryty -c©, 80 zł 
-Intertejs do CDTV umożliwiający 
podłączenie dwóch |cystikówi czar- 
nej myszy -€. 30 zł 
-do CD-32 interfejs SERNET umoż- 
liwiający połączenie CD-32 z do- 
wolną Amsgą w celu kopiowania 
i przesyłania danych z kompaktów 
na dyskietki lub twardy dysk (Inter- 
fejs + CD Network+ 2 software) 
-c. 120zł 
-interfejs umożliwiający podłączeńwe 
do CD-32, GDTV A-2000, A-4000 
klawiatury od PO c. 40 zł 
-do A-S00 ©. 45 zł 
-przelotka do podłączenia A-1200z 
monitorem vGA c. 10zł 











UWAGA NOWOŚĆ 
Opisy da programów użytkowych w |ęzyku 
polskim między nsnymi: 


SCALA MM 300 13.00 

ART DEPARTMENT PRO 15,00 

FINAL WRITER v.3.0/4.0 15.00 

AMI BASE PROF, B.00 | 
ADORAGE v.2.5 15.00 
CINEMORPH B.00 

RSI DEMO MAKER 3.00 

Pro TRACKER 6.00 

PAGE STREAM B.00 

AMI BASE PRO 


| 

] 

l 

8.00 | 

i wiele innych, Pełny wykaz na życzanie Klien | 
la w kalatogu - patrz niżej, | 
| 


MULTIMEDIA PACK 
ja | EPE do programu SCALA: 


POOKŁADY [TEKSTURY]. EFEKTY DZWIĘ- 
KOWE, MODUŁY MUZYCZNE. GLIP ARTS, 
POLSKIE FONTY BITMAPOWE araz WEKTO- 
ROWE standart AMIGA-PLI 

ZESTAW „AJŻ OD 2.00 za sztuką !!! 
Kuńsłog wa przesłaniu koporty + znaczka 1 zło- 
tego + dyskatk kb 2,5 złolego +kaparty. 


COM-bit 
Rafał wwierzbicsi 


ul. Budzezyńska 112/28 
54-436 Wroclaw 
tet. (071) 87-71-23 





LIGHTWAVE v.3.5/4.0. CZĘŚĆ 1 
Pałna inmnukcja do programu MODELER I 
LAYOUT + przyklady [150 źtron) - Cana: 65.- 
/ sztukę 


LIGHTWAVE v.3.5/4.0] CZĘŚĆ 2 
Instnkcja zawiera same przykłady wykarzy- 
stania tego programu (130 stron| -Ceńns: 60- 
/ sztukę 
UWAGA: KOMELET INSTRUKCJI (cz.1 | 2] 
Cena: t 10.-, 

KOLLYWOOD FX 

Instruacja do programu w języku polszim. (30 
stron| - Cena 15/szt. 

Dla Klieńtów, którzy zamówią obie części in 
strukcji do UGHTWAVE - ratrukcja do HOL- 
LYWOOO FXa GRATIS!!! 


400 
MOEQ Podręcznik stalugi programu w języku 
polskim: wymagany dowokty magnatawii. Opis 
wszysńich tunkcji orogramu waz z kolorowy- 
mi Hustracjami. GRATIS w osme zestaw 24 
polskich tomów. Cena: 45,-/sziukę 


SCALA PL FONTS 
Zestaw 147 polskich fontów bitmapowych do 
programu Ścala i wielu innych. Fonty przygo” 
towane są w standardzie AMIGA PL posiadąą 
starganik do różnych typów klawiatur. 
Cena zastawu 50,-/ komplet [8 dysketow) 
COM-bit 
Rafał Wierzbicki, u. Budziszyńska 112/28 
54-436 Wrocław 
tet (071) 57-71-23 
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Z.A.S. COMPUTER 
PROGRAMY SHAREWARE, 
FREEWARE, PUBLIC DOMAIN 


Duży wybór - 6 GB danych. 
Moduły, Sample, ClipArt - kolo- 
rowe i czarno-białe, Fonty pol- 
skie, kolorowe, Zdjęcia HAM8, 
IFF24. Ikony AGA, Magic WB, 
Newlcons-Extra, Dema, Kolek- 
cja FRED FISH 1-1000, Ami- 
Net, GRY 450 MB (shareware, - 
freeware). 

Sprzedaż za zaliczeniem poczto- 
wym, płacisz przy odbiorze 2.0 zł 
(20.000 zł) za 1 dysk, plus ko- 
szty wysyłki. Powyżej 10 dys- 
ków program niespodzianka. 


Z.A.S. COMPUTER 
53-534 Wrocław 
Zielińskiego 48/46 
tel. (071) 62-73-47 





Warsztat elektroniczny 
*HENS" 


ołerye dla odołarców ndywaduslsych | 

skłapów. 

- Sampler mono do AMIGI r rzodwzmac- 

naczem o reguowane| czułości | mkrołosem 

* Uklad umożliwiający czytanie prograsnów 

NOOS przez nową AMIGĘ 1200 z Kicksiar- 

tem 3.1 [zapewnia 100 %*tompatytiności z ory- 

gnuną stacją, też przy zapisie) 

- Interfeja MIDI do AMIGI 

1'.17QUT -mniaturowe wymiary. 

* Interfejs MIDI do IBM 

118. 1*QUT. podhączeny de wyjścia karty dźwię- 

kowej 

- Imeriejs VB5 do AMIGI 

- Klokstart sprzętowy 3,1 do AMIGI 1200 

- Kiekatart sprzętowy 3,0 do AMIGI 500, 

500+, 600, CDTV 

* Klokstart sprzętowy 1,3 do AMIGI 600, 

| 500+ 

-Rozszerzenie pamięci 0,5 MB do AMIGI 500 

* Komplet kabli do podłączenia dysku 3.5" 

uecżtiwa podączenie do A1 200 lub 4800 dysku 

1 czytnka CD 

Wszystkie urządzoria mają ra wyposażeniu wyra- 

| gama kable połączańiowe, srezegółowy Cpłs, rocz 

ną gwarzncję oraz esietyczno opakowanie (bitaier 

+tektura). Szczegółowe informacje ocenachi spo- 

sobie zamawiania udziełam bo przesłaniu KOpORY 

zwrotnej ze znaczkiem na pdres: 
Warsztat elektroniczny "HEWS" 


| 
| 
| 
| 


ul. Podgórze 18/9 
43-300 Bielsko-Biała 
"zza 


Michałowski 


Shareware 


oferuje 
ogromny 
wybór oprogramowania 
shareware i public domain 
na dyskietkach i CD-ROMach! 
DO KAŻDEJ AMIGI 


KONIECZNIE 
NAPISZ DO NAS! 
Wyślemy Ci nasz katalog 
w ciągu 24 godzin! 


ZA DARMO! 
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SKANOWANIE zdjęć na każdą 
Amigę i PC. 


Pakiet do 5 zdjęć: 5 zł, powyżej 
- 1 zł za każde zdjęcie (plus w 


obu przypadkach koszty poczto- 
we). 


Przesyłki polecone płatne przy 
oabiorze. 


Scan-Graf 
37-125 Czarna 190 


AGASOFT 
Piotr Gawiczek 
Wodzistaw Śląski - Marusze 
ul. Wiejska 43 
44.361 Turza Śląska 
Polecam na dysłóstkach i VBS-ie: 
z kolekcji 


- Wszystkie programy i pliki 
"Aminet" 

- Gry i programy użytkowe shareware i 
Public Domain. 

- Tysiące programów, sampli i modułów 
dla muzyków. 

- Zdjęcia (w tym erotyczne), grafiki, li 
party, dema, obrazki okolicznościowe 
do Scali. 

Fonty wekiorowe, biłmapowe, Koloro- 
we dla Scali, DTP, Ap (w tym połskiej. 
kolekcje: 17Bt, Fish I wiele innych 
Datatypy, polskie locale (dla systemu i 
klkudzesięciu programówą, polskie ste- 
rowniki do drukarek. 

Czyste dyskietki, pudełka na dyskietki. 

- Katalog na 2 dyskietkach otrzymasz, 
wysyłając 3 zt. Dołącz kopię przekazu 
pocztowego. 

Uwaga!!! Zamawając katalog lub mini- 

mum dwa programy, możesz zakupóPOL- 

SKIE LOCALE za jedyną złotówkę (przy 

katalogu dożźcz 1 zł na locale). Zestawy 

VBS gałowe i na zamówienie kienta. 





Michałowski 


Shareware 
oferuje 
GRY GRY GRY 
i 
jeszcze raz gry! 
SUPER TANIE! 


Flashback, XJ220, Supertrog, 
Sensible Soccer, Hired Guns, ' 
Stardust, Gloom, Alien Breed 
3D, Settlers, Brian the Lion, 
King Pin, Zee Wolf, WOrmas... 


I SETKI INNYCH TYTUŁÓW! 
NAPISZ DO NAS! 








X-Soft 


Public Domain 
8 Shareware House 
DUŻY WYBÓR OPROGRAMO- 
WANIA PD I SHAREWARE. 
Animacje,Dema, Gry, 
Ikony,Fonty, Grafika, Moduły 
muzyczne, Sample, Obiekty 
3D, Akcesoria Magic WB, 
karty do Klondike, Użytki, 
Aminet, Fish, Jam, Scope, 
X-Disks, Saar. 
Katalog gratis! 
Zamówienia przyjmujemy 
również telefonicznie. 
Nasz adres: 
Adam i Jakub Zalepa 
ul. Marysińska 82/84 m 5 
91-850 Łódź 
tel./fax (042) 573178 


MODULATORY 





ANTANOWE m—-...--mużsocoommnżctoch 55 zł 
Vldeo onły 

WE Ewci ZK OSAMA 80 zł 
kable: AMIGA EURO 

S-VIDEO (CD-32) 

AKCESORIA DLA VIDEOFILMOWCÓW 
nowość!!! 

KODOWARKA KASET VHS 200, 
GENLOCKE KOPIRAT, BYPASS, 
KOREKCJA FAZY PAL, 

SUWAKI STANDARD 400,- 
S-VIDEO 500, 
Mikser audio śwej. 90, 
Krosownica video 8x3 220, 
Ładowarki do akumulatorów 

KOBE. YUASA 60, 
Rozdzielacz video 1x3 80, 
ś4godzinne zasilanie do kamer 

VHS i SVHS Panasonic 188, 
1.5 godz. lampa 70W 340 


PERYFERIA 


ul. 6 sierpnia 36/24 
90-623 Łódź 
tel. 0-42 324-254 


Michałowski 


Shareware 
oferuje 
programy na Amigę: 
* graficzne, 

* muzyczne 
* biurowe, 

* programowanie, 
*- emulatory, 

*- narzędziowe, 

* zestawy użytków. 
MULTIMEDIA : 

+ moduły, 

+ sample, 

+ obrazki, 

+ filmy (I), 
na CD, VBS i dyskietkach! 




















































REKLAMA 


FONT BANK 


Oferujemy polskie czcionki 
wektorowe w standardzie AMl- 
GA - PL typu: 
* Gampugraphic Intellifont 
*_ Page Stream 
* Adobe Type1 
- atrakcyjne warunki zakupu, 
- możliwość nabycia całego ze- 
stawu czcionek w określonym 
typie lub tylko wybranych kro- 
jów, 
- pomoc w instalowaniu syste- 
mu polskich liter na AMIDZE. 
Katalog otrzymają Państwo po 

przesłaniu koperty i znaczka 

pod adresem: 
FONT BANK 
Leszek Kosior 
20-639 LUBLIN 
ul. Pozytywistów 22 m14 

tel. (081) 55-82-44 








































| 
| 
| 
| 
| 
| 


KOMPUTERY AMIGA 
AKCESORIA, PROGRAMY 


DRUKARKI, LITERATURA. 


Amiga 1200 Magic OS 3.1 
Obudowy Infinitiv do Amig 
Zestawy instalacyjne ATAP|-CD 
Płyty Cd da wszystkich Amig. 
Karty do Amigi 1200: Bhzzard, 
Elbox, Ełsat, M-Tec Twarde 
dyski 3,5* I zestawy inst. Polskie 
fonty, Polskie Locale 2.0 
Skanery, Digitizery, Samplery 
Stacje dysków, Okablowanie 
Dyskietki, Myszki, VBS Programy 
komercyjne i z Aminetu Sklep. 
Komis, Raty, Faktury VAT. 
Prowadzimy sprzedaż wysyłkową 
za zaliczeniem pocztowym. 
Pełna oferta po przesłaniu 
koperty ze znaczkiem. 
*VANGELIS" 

SKR. POCZT. Nr5, 87-118 
Toruń 19 
tel/fax (0-56) 543-408 


Michałowski 


Shareware! 
Napisz do nas! 


MICHAŁOWSKI SHAREWARE 
Karczmisko 43 
16-035 Czarna Wieś 
Kościelna 


Wystarczy, że prześlesz nam 
swój adres... 

(i konfigurację swojej Amigi). 
Oferujemy również 
programy z serii: 

*- Aminet, 

* Fred Fish, 

* 17 BIT, 

* TBAG, 





| * AMOS PD, 
| | innych... 
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SOFTWARE 





MAGICZNA AMIGA 


Jarosław Horodecki 


ierwsze menu programu 

konfiguracyjnego  MUI 

nosi nazwę STRINGS, 

Znajdują się w nim wsze|- 
kie opcje, związane z polami te- 
kstowymi, z których można ko- 
rzystać w aplikacjach używają- 
cych bibliotek MUI. Podobnie jak 
poprzednio omówione menu, tak 
| w okienku z tymi opcjami znaj- 
duje się kilka wydzielonych pól, 
choć wtym wypadku umieszczo- 
na w nich właściwie tego same- 
go rodzaju opcje. 


Pierwsza część okienka to tyl- 
ko jeden duży gadżet, nazwany 
STRING FRAME, za pomocą 
którego wybiera się rodzaj ram- 
ki, z jakiej korzystać będą pola 
tekstowe. Warto przypomnieć, 
że dodatkowe menu, przez które 
wybiera się rodzaj ramki oraz 
ustawia odległości, jakie mają 
być zachowane między ramką a 


wau a świa 


| Left Button: _| | 
z | Midkie Button: _| ] 
32%.  Mmitestanyi zj nk | 





innymi obiektami, opisaliśmy |uż 
w drugiej części naszego cyklu. 


Druga część tego okienka, 
nazwana SPECIAL POPUP BUT- 
TONS, to trzy gadżety, za pomo- 
cą których można określić, jak 
mają wyglądać gadżety umie- 
szczane przy niektórych listach 
bądź polach tekstowych. Są to 
kolejno: gadżet standardowy, słu- 
żący na przykład do otwierania 
dłuższej listy opcji, gadżet umie- 
szczany przy requesterach pliko- 
wych, a oznaczający plik, oraz 
gadżet oznaczający katalog. 


Oczywiście wygląd każdego z 
tych gadżetów określany jest za 
pomocą omówionego już w po- 
przednim odcinku osobna otwie- 
ranego okienka, w którym mamy 
do wyboru kilka możliwości okre- 
ślenia nowego wyglądu jednego 
ze wspomnianych gadżetów. 
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Po miesiącu odpoczynku kolejna porcja informacji 


na temat możliwości konfigurowania MUI. Dzisiaj 

poznamy zawartość pozostałych menu programu 

konfiguracyjnego i w ten sposób zakończymy główny 
opis możliwości konfiguracji MUI. 


EPOSEMET 


szk 


M (EJ! Fużeż LUBI 


|aJf= | 
GEJ 
matt | 


»użiaw Jiwiny Hulnez | 


_ m „EB 





Osłatnie już dwie części tego 
okienka to definicja kolorów, ja- 
kie przypisane będą polom te- 
kstowym w zależności od ich 
aktualnego stanu. Określić więc 
można kolor tła (BACKGROUND) 
oraz tekstu (TEXT) osobno dla 
pól w danym momencie nieak- 


a śezkui zwł 
teiar ać ze akjent: 40) 


| tywnych (INACTIVE STRING 
COLORS) oraz osobno dla ak- 

| tywnych (ACTIVE STRING CO- 
LORS). Oczywiście jak zwykle 
korzysta się w tym celu ze stan- 
dardowych okienek, z którymi już 

| wcześniej mieliśmy okazję się 
zapoznać. 


Kolejne okienko programu kon- 
figuracyjnego jest dość złożone. 
Zawiera wiele różnego rodzaju 
opcji. Łączy je jedna wspólna ce- 
cha: wszystkie w mniejszym lub 


Kp 5er011bara 

GK Listviewa 

C= 5trinu» 

ZP kwsiuatiaa 
| 35 AZYLAL 








większym stopniu związane są z 
bezpośrednią obsługą aplikacji 
korzystających z MUI. Ustawia się 
tutaj tzw. shortcuts, czyli kombi- 
nacje klawiszy dające możliwość 
szybkiego skorzystania z wybra- 
nych opcji, bez potrzeby posługi- 
wania się myszą. Znajduje się tu- 
taj także kilka innych opcji. Zaj- 
mijmy się jednak szczegółami. 


Pierwsza wydzielona część 
tego okienka dotyczy przenosze- 
nia różnego rodzaju obiektów, 
zwłaszcza tekstowych, między 
różnymi listami, bądź też w ra- 
mach jednej listy. Działanie tych 
opcji można łatwo sprawdzać, 
korzystając z programu demon- 
stracyjnego o nazwie Dragn- 
Drop. Omawiana część okienka 
nazywa się oczywiście właśnie 
DRAG 8 DROP. 


Pierwsze trzy opcje tej części 
menu odpowiedzialne są za spo- 
sób obsługi przenoszenia obiek- 
tów za pomocą myszy oraz kla- 
wiatury. Można tutaj wykorzystać 
także środkowy klawisz myszy 
trójklawiszowej. 


Kolejna opcja z tej części to 
gadżet, który umożliwia zdefinio- 


rovuwusa iuillyjium 
Prame: | FOTE OOSTPEEC 


ZELECEE 








wanie wyglądu ramki (FRAME), 
jaką przenoszony obiekt będzie 
otoczony podczas wykonywania 
tej czynności. Oczywiście wyko- 
rzystany jest tutaj standardowy 
mechanizm wyboru wyglądu ram- 
ki, który już dobrze znamy. 


Ostatnia już opcja tej części 
omawianego okienka to określe- 
nie wyglądu obiektu tekstowego 
podczas jego przenoszenia 
(LOOK). Są tutaj cztery możli- 
wości. Pierwsza z nich to niewy- 
konywanie żadnych zmian w wy- 
glądzie przenoszonego łańcu- 
cha znaków - podczas przeno- 
szenia wygląda on tak, jak byłby 
umieszczony w liście (ALWAYS 
SOLID). Można też na stałe „wy- 
gasić” tekst tak, aby podczas 
przenoszenia był przezroczysty 
(ALWAYS GHOSTED). Pozosta- 
łe dwie możliwości to po prostu 
kombinacje dwóch poprzednich 
opcji. Pierwsza powoduje, że 
napis jest zachowany, gdy znaj- 
duje się nad okienkiem źródło- 
wym, a „wygaszany” nad doce- 
lowym (GHOSTED ON BOX), 
natomiast druga stanowi jej od- 
wrotność (GHOSTED OUTSIDE 
BOX). Ustawienie to nie ma żad- 
nego wpływu na sposób działa- 
nia przenoszenia, może być je- 
dynie pewnym udogodnieniem 
dla użytkownika. 


Kolejna część okienka, na- 
zwana BALANCING GROUPS, to 
tylko jedna opcja. Służy ona do 
określenia wyglądu grup obiek- 
tów podczas zmiany ich wielko- 
ści. Dotyczy tylko powiązanych 
obiektów, które można skalować 
ustalając proporcje (tzw. balan- 
cing objects). Skorzystać moż- 
na z dwóch różnych ustawień. 
Pierwsze to wyświetlanie nie 
zmienianych obiektów podczas 
ich skalowania (SHOW OB- 
JECTS), drugie natomiast powo- 
duje zastąpienie ich prostymi 
„drucianymi” ramkami, zbudowa- 
nymi z jednopunktowych odcin- 
ków (SHOW FRAMES]). 


Ostatnia część omawianego 
okienka, nazwana KEYBOARD 
CONTROL, to największe nagro- 
madzenie opcji. Wszystkie jed- 
nak mają bardzo podobne zna- 
czenie: definicja klawiszy, za 
pomocą których można łatwo , 
korzystać z niektórych funkcji 
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MUI bez potrzeby używania my- 
szy. Niekiedy znacznie to uła- 
twia pracę. 


Przyjrzyjmy się oczywiście po- 
szczególnym skrótom nieco do- 
kładniej. Oprócz pól tekstowych, 
w których definiowane są wybra- 
ne kombinacje klawiszy, jest też 
jedna dodatkowa opcja - defini- 
cja koloru obiektu aktywnego w 
danym momencie (COLOR OF 
ACTIVE OBJECT). Aby zobaczyć, 
jak wygląda takie podświetlenie, 
wystarczy nacisnąć klawisz [Tab], 
który w standardowej konfigura- 
cji służy do przechodzenia po- 
między poszczególnymi gadżeta- 
mi w aktywnym okienku, 


Wróćmy jednak do definicji 
klawiatury. Kolejne opcje to: 
uaktywnienie lub wciśnięcie da- 
nego gadżetu (PRESS), przełą- 
czenie gadżetów (TOGGLE), 
przejście kursorem do góry (UP) 
oraz do dołu (DOWN), przesu- 
nięcie zawartości danego okna 
o jedną stronę w górę (PAGE 
UP) lub w dół (PAGE DOWN), 
przejście na początek zawarto- 
ści okna (TOP) oraz na jego ko- 





niec (BOTTOM), przejście kur- 
sorem w lewo (LEFT) lub w pra- 
wo (RIGHT), przejście w polu te- 
kstowym o jedno słowo w prawo 
(WORD LEFT) lub wlewo (WORD 
RIGHT), przejście na początek 
linii (LINE START) lub na jej ko- 
niec (LINE END), przejście do 
następnego gadżetu (NEXT GAD- 
GET) lub do poprzedniego 
(PREV. GADGET), wyłączenie 
podświetlenia gadżetu (GADGET 
OFF), zamknięcie okna (CLOSE 
WINDOW), przejście do następ- 
nego okna (NEXT WINDOW) lub 
poprzedniego (PREV. WIN- 
DOW), wyświetlenie pomocy 
(HELP) oraz uaktywnienie wska- 
zanej opcji (POPUP). 


To oczywiście jedynie lista 
skrótów, które mogą być zdelfi- 
niowane. Trzeba jednak również 
umieć wpisać odpowiednie kla- 
wisze. Niestety, w programie nie 
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ma automatu, który sam zinter- 
pretuje wybraną przez użytkow- 
nika kombinację. Wszystko trze- 
ba wpisać samodzielnie za po- 
mocą odpowiednich słów. Nie 
jest to jednak zbyt trudne. Wy- 
starczy znać pełne nazwy po- 
szczególnych klawiszy specjal- 
nych, z których korzysta ami- 
gowski system. Jeżeli więc bę- 
dziemy chcieli wpisać kombina- 
cję klawiszy [Shift] oraz [strzał- 
ka w górę], wystarczy wpisać: 
„shift up”, co komputer odpo- 
wiednio zrozumie. Dla klawisza 
[Ctrl] i tej samej strzałki będzie 
to „control up”. Podobnie deli- 
niuje się pozostałe klawisze. 
Dodatkowa możliwość to włą- 
czenie lub wyłączenie powtarza- 
nia działania wciśniętej raz kom- 
binacji. Powtarzanie włącza się 
przez dodanie przed definicją 
kombinacji słowa kluczowego .- 
repeat". 


| to już wszystko, co znajdzie- 
my w tym chyba najbardziej roz- 
budowanym okienku programu 
konfiguracyjnego. Przejdźmy 
więc do następnej sekcji. na- 
zwanej SPECIAL, a zawierającej 


cztery części, w których zawarto 
opcje nie sklasyfikowane w żad- 
nych innych menu. 


Pierwsza część to TEXT 
FIELDS, czyli polatekstowe. Zde- 
finiować można, jak się nietrud- 
no domyślić, ramkę okrążającą 
te pola (FRAME) oraz tło, na ja- 
kim teksty będą się pojawiać 
(BACKGROUND). Dla zilustrowa- 
nia czynionych zmian pod oboma 
wspomnianymi gadżetami umie- 
szczono przykładowe pole teksto- 





we, na które po użyciu opcji TEST 
naniesionezostaną odpowiednie 
zmiany. Druga część, nazwana 
PROGRESS INDICATOR, to z 
kolei już tylko jedna opcja: defl- 
nieja wyglądu ramki, otaczającej 
wskażnik stopniazaawansowania 
wykonywanej jakiejś bardziej pra- 
cechłonnej operacji (na przykład 
wyszukiwanie danych w dużej 
bazie lub kopiowanie plików). 
Także i tutaj pod gadżetem znaj- 
dziemy przykładowy wskażnik, na 
którym można zobaczyć wynik 
wprowadzonej zmiany. 


Kolejna część menu (DEVICE 
IMAGES) to seria gadżetów, za 
pomocą których można zdefinio- 
wać wygląd ikonek symbolizują- 
cych różnego typu urządzenia, 
pojawiające się głównie w reque- 
sterach plikowych. Są to kolej- 
no: katalog (DRAWER), twardy 
dysk (HARDDISK), dyskietka 
(DISK), pamięć RAM (RAM), 
urządzenie logiczne lub nazwa 
nośnika (VOLUME), sieć (NET- 
WORK] oraz przypisanie (AS- 
SIGN). Do ustalenia wyglądu 
poszczególnych ikonek wykorzy- 
stujemy standardowe, omówio- 


ne już okienko, zawierające ze- 
staw opcji. 


Ostatnia już część tego menu, 
nazwana TAPE IMAGES, to zkolel 
zestaw gadżetów używanych na 
przykład przez playery muzyczne. 
Znaczenie tych gadżetów jest na 
tyle proste i zrozumiałe, że nie 
trzeba go chyba nikomu tłuma- 
czyć. Nietrudno się zresztą domy- 
ślić ich roli patrząc na symbole, 
używane powszechnie także w 
popularnym sprzęcie muzycznym. 





SOFTWARE 


Na koniec zostały jeszcze dwa 
osobne, dodatkowe menu. 
Pierwsze nazwano LISTTREE. 
Wszystkie opcje tutaj zawarte 
służą do definiowania wyglądu 
specjalnych okienek katalogo- 
wych, zawierających drzewo ka- 
talogowe, w ramach którego 
można wchodzić do podkatalo- 
gów i wybierać z nich potrzebne 
pliki. 


Największą część tego okna 
zajmuje przykładowe drzewo ka- 
talogowe, w którym można swo- 
bodnie wykonywać wszystkie 
standardowe operacje na całej 
strukturze przykładowego syste- 
mu plików. Natomiast z prawej 
strony tej części okna zgrupo- 
wane są opcje konfiguracyjne. 
Za ich pomocą można zdefinio- 
wać wygląd strzałek, wykorzy- 
stywanych w graficznym przed- 
stawieniu katalogów i podkata- 
logów. Są to strzałki: skierowa- 
na w prawo (RIGHT) - gdy kata- 
log może zostać otwarty, lub w 
dół (DOWN) - gdy katalog już 
jest otwarty. Gdy dodatkowo 
wykorzystywane są linie łączące 
całą strukturę, może być zdefi- 
niowany ich kolor (LINES). Moż- 
na też określić styl stosowany w 
graficznym przedstawieniu połą- 
czeń w strukturze plików (STY- 
LE). Do wyboru jest pięć możli- 
wości, z których jedna przygoto- 
wana jest na podstawie rozwią- 
zań z systemu Windows'95 
(WIN95), a druga systemu ma- 
cowego (MAC). Pozostałe trzy 
stanowią autorskie rozwiązania 
twórców MUI, niezwykle jednak 
podobne do obu wspomnianych 
rozwiązań. Na koniec można 
również określić wielkość odstę- 
pów robionych po otwarciu pod- 
katalogu (SPACE). 


Ostatnie już menu to zestaw 
opcji, dzięki którym można do- 
wolnie zdefiniować efekt wyko- 
rzystywany, gdy aplikacja korzy- 
stająca z MUI wykonuje jakąś 
długotrwałą czynność. Trudno 
jest tutaj omawiać szczegółowo 
wszystkie możliwe ustawienia, 
których jest również dość dużo. 
Najlepiej poeksperymentować 
aż do uzyskania rezultatu, który 
przypadnie użytkownikowi do 
gustu. 


Na tym zakończyliśmy omó- 
wienie programu konfiguracyjne- 
go MUI. Za miesiąc zapoznamy 
się jeszcze z kilkoma najciekaw- 
szymi aplikacjami, napisanymi z 
wykorzystaniem tego pakietu, a 
także zamieścimy możliwie peł- 
ny spis wszystkich ogólnodo- 
stępnych programów, wykorzy- 
stujących MUI. 
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DODATKOWE MEGABAJTY 


Jarosław Horodecki 


o niedawna problem bra- 
ku pamięci był najbardziej 
odczuwany tylko przez 
użytkowników kompute- 
rów PC oraz Maców. Obecnie, 
gdy coraz bardziej popularne 
stają się systemy Windows'95 i 
Windows NT, pamięci do uru- 
chomienia nawet prostych apli- 
kacji potrzeba naprawdę sporo, 
a 16 MB do niedawna będące 
obiektem marzeń wielu kompu- 
terowców staje się niezbędnym 
minimum. W wypadku Amigi i 
tworzonych dla niej aplikacji nie 
jest aż tak źle, niemniej używana 
do poważnych celów Amiga z 6 
MB RAM-u to już naprawdę mini- 
mum. 
Korzystanie z pakietu MUI, 
MagicWB z ładnie wyglądającym 


Tasks/Prograńs 


Statisties x| 


Titlebar only _| 


Position in normal state 


Top I e| 
Position as titlebar 


Top [sl 


Left [ e| 
Left | s| 


tłem, a także stałe uruchamianie 
przy starcie komputera takich 
programów jak ToolManager, 
MagicMenu oraz MCX zabiera 
spore pamięci. A warto przecież 
pomyśleć o przepisaniu ROM-u 
do szybkiej pamięci Fast, co 
znacznie przyspiesza działanie 
systemu. Okazuje się wtedy, że 
6 MB to naprawdę bardzo mało. 

Do pewnego stopnia problem 
braku pamięci, zwłaszcza przy 
pracy z aplikacjami operującymi 


na dużych ilościach danych, roz- 


wiązuje pamięć wirtualna. Nie 
jest to żaden dodatkowy RAM 
instalowany na płycie kompute- 
ra, ale fragment twardego dys- 
ku, który udaje pamięć RAM. Nie 
na każdej Amidze można jednak 
z pamięci wirtualnej skorzystać. 

Absolutną koniecznością jest 
tutaj układ MMU (ang. Memory 
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Niezbędnym składnikiem każdego dobrego systemu 

operacyjnego jest teraz, oprócz swobodnego dostę- 

pu do sieci, istnienie pamięci wirtualnej. Pamięcio- 

żerność nowo powstających aplikacji nie zawsze 

idzie w parze z możliwością zakupu kolejnych kilku 
megabajtów pamięci. 


Managing Unit - układ zarządza- 
nia pamięcią), dzięki któremu 
można oszukać procesor, poda- 
jąc, że pamięć umieszczona na 
twardym dysku może być wyka- 
rzystywana jak normalny sprzę- 
towy RAM. Nie ma mowy o ko- 
rzystaniu z pamięci wirtualnej, 


| gdy mamy najbardziej prymityw- 


ne i najstarsze procesory Moto- 
roli, czyli 68000 oraz 68010. 
Dopiero MC68020 daje taką 
możliwość, jednak tylko wtedy, 
gdy dodatkowo zainstalowany 


Menory 


Cache Zorro II RAM 


piej) oraz system w wersji 2.0 
lub nowszej. Pod kontrolą star- 
szych wersji amigowego syste- 
mu żaden z dobrych programów 
zarządzających pamięcią wirtu- 
alną nie będzie działał. Oczywi- 
ście potrzebny jest także odpo- 
wiedni program sterujący pamię- 
cią wirtualną. Napisano ich dla 
Amigi co najmniej kilka, właści- 
wie jednak tylko dwa produkty 
są warte uwagi: GigaMem oraz 
VMM. O nich właśnie chciałbym 
wspomnieć. 


Miscellaneous 


Show VM in HB title 


Memory tracking 
FastROM 


Enable VM hotkey 


jest specjalny układ scalony, 
oznaczony numerem 68851, 
zajmujący się zarządzaniem pa- 
mięcią wirtualną. Dopiero pro- 
cesory MC68030, MC68040 i 
MC68060 mają wbudowane 
MMU i nie potrzebują żadnych 
dodatkowych układów. Warto 
jednak pamiętać, że procesor 
MC68030 w wersji „ekonomicz- 
nej" (EC) ma wyłączony układ 
zarządzania pamięcią i nie moż- 
na z niego skorzystać. 
Standardowo wyposażone Ami- 
gi, które mogą korzystać z pamięci 
wirtualnej, to Amiga 2500, 50001 
4000/040. Wszystkie pozostałe 
modele wymagają zastosowania 
odpowiedniej karty z procesorem 
wyposażonym w MMU. 
Oczywiście oprócz odpowie- 
dniego procesora potrzebny jest 
twardy dysk (im szybszy, tym le- 


Disable VM hotkey 





Min. VM allocation J 288 J 


[rasie rshift y | 


ra 





GigaMem, w ostatniej wersji 
3.0, już od dość dawna nie był 
poprawiany ani rozbudowywany. 
Między innymi z tego powodu nie 
będzie dobrze działał z proceso- 
rem MC68060), który przecież nie 
powinien mieć żadnych proble- 
mów z obsługą pamięci wirtual- 
nej. Dla profesjonalistów dyspo- 
nujących sporymi zasobami go- 
tówki (a tym samym kartami z Mo- 
torolą 68060) jest to niewątpliwie 
wada nie do zaakceptowania. 











Z procesorami MC68030 i 
68040 GigaMem działa jednak 
bez żadnych problemów. Aby 
uruchomić sam program, trzeba 
jednak najpierw zajrzeć do pro- 
gramu konfiguracyjnego © na- 
zwie GigaMemPrefs, również 
znajdującego się w pakiecie. Z 
poziomu tego programu należy 
określić kilka parametrów bar- 
dzo istotnych dla pracy pamięci 
wirtualnej. 

Przede wszystkim trzeba więc 
wybrać sposób, w jaki pamięć 
będzie tworzona na dysku. Może 
to być albo plik, albo też osobna 
partycja przeznaczona tylko dla 
pamięci wirtualnej. Na przezna- 
czonej dla potrzeb GigaMema 
partycji nie mogą się znajdować 
żadne dane, ponieważ podczas 
uruchamiania programu obsłu- 
gującego pamięć wirtualną wszy- 
stkie zostaną bezpowrotnie zni- 
szczone. Zdeflniowana więc jako 
obszar roboczy partycja musi 
zostać spisana na straty do cza- 
su, aż nie będziemy już musieli 
korzystać z dodatkowej pamięci 
na dysku, 

Tych wad jest pozbawiony plik, 
który można umieścić w dowol- 
nym katalogu na dowolnej party- 
cjitwardego dysku. Plikten może 
być bez problemu usuwany po 
wyłączeniu pamięci wirtualnej, 
jednak trzeba się liczyć z tym, że 
przy każdym jej uruchomieniu 
będzie on tworzony na nowo. 
Poza tym jest jedna szalenie 
istotna wada korzystania z pa- 
mięci wirtualnej, zapisanej w pli- 
ku: działanie takiej pamięci jest 
przeraźliwie wolne, dlatego też 
przy częstym korzystaniu z niej 
warto poświęcić te kilkanaście 
lub kilkadziesiąt megabajtów tyl- 
ko dla pamięci wirtualnej i sko- 
rzystać z osobnej partycji. 

Jest jednak wyjątek, Powolne 
działanie pamięci umieszczonej 
w pliku jest spowodowane spo- 
sobem zapisu danych w standar- 
dowych formatach amigowskich 
(OFS, FFS, CD-FFS). Jeżeli na 


Wirtual Menory (HB) 
Nuffer Henory (HB) 


Cache Monory (X) 
<] > 


z wet lai 
Cl Entire Pantition | 


d 
AE | 
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Tasks/Prograns 





Tasks/Prograns 
DEF A UL T 


PowerCacheW? 
nunsgwal 1%? 
Enforcer? 
Fastcache 
input.device 
Dire ropusW? 


dysku lub jednej z jego partycji 
jest zainstalowany AFS (o którym 
już pisaliśmy na naszych łamach) 
prędkość działania pamięci wir- 
tualnej, korzystającej z pliku, jest 
niemal taka sama, jak w wypad- 
ku partycji. Nie ma więc wtedy 
potrzeby zmiany struktury dys- 
ku, co niekiedy bywa bardzo 
uciążliwe i wiąże się z koniecz- 
nością robienia backupu wszy- 
stkich danych. 

Kolejne istotne ustawienie to 
wielkość pamięci wirtualnej. Je- 
żeli korzystamy z wydzielonej 
partycji, problem ten nie istnie- 
je. Zajmowana jest po prostu 
cała partycja. Natomiast w wy- 
padku pliku należy ustawić wy- 
maganą wielkość. Trudno tutaj 
cokolwiek doradzić. Liczba ta 
uzależniona jest od indywidual- 
nych potrzeb użytkownika. Z 
mojej praktyki wynika jednak, że 
64 MB to przy 8 MB pamięci 
Fast wielkość zupełnie wystar- 
czająca do większości zadań, w 
tym skanowania sporych obraz- 
ków z dużą dokładnością za po- 
mocą ADPro. 

Na koniec trzeba jeszcze 
określić wielkość bufora oraz 
wielkość pamięci podręcznej, 
używanej przez pamięć wirtual- 
ną. Im większe są oba te pa- 
rametry, tym pamięć szybciej 
działa. Dzieje się to jednak ko- 
sztem zwykłej pamięci Fast. 
Optymalne ustawienie jest więc 
zależne od ilości tej ostatniej. 
Przy 8 MB Fastu można spo- 
kojnie ustawić 2 MB na bufor i 
200 KB na pamięć podręczną. 
Pamięć wirtualna działa wtedy 
zupełnie przyzwolcie, choć 
duże znaczenie ma tutaj pręd- 
kość działania twardego dysku 
(zarówno transfer, jak i czas 
wyszukiwania). 

Na tym można właściwie za- 
kończyć podstawową konfigura- 
cję GigaMema i uruchomić pa- 
mięć wirtualną, klikając nad ikon- 
ką głównego programu. Na gór- 
nej listwie Workbencha pokaże 
się wtedy, obok informacji o ilo- 
ści wolnych bajtów w pamięci 
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Chip oraz Fast, także informacja 
o stanie pamięci wirtualnej. 

W programie konfiguracyjnym 
jest jeszcze jeden zestaw oncji 
służących do zarządzania po- 
szczególnymi programami. Dzię- 
ki temu można ustalić dla każde- 
go korzystającego z tego rodza- 
ju pamięci programu osobne 
ustawienia dotyczące sposobu 
jej wykorzystania. Każdy pro- 
gram może więc używać w pierw- 
szym rzędzie zwykłej pamięci, 
może najpierw korzystać z pa- 
mięct wirtualnej, lub też tylko z 
pamięci wirtualnej. Można też w 


non-PUBLIC 


alloc. 


torstwa Martina Apela. Jego naj- 
nowsza wersja ma numer 3.3a i 
pochodzi z 24 lipca tego roku, 
jest to więc produkt stosunkowo 
nowy I ciągle ulepszany. 
Obecna wersja VMM-a jest już 
dobrze dopracowana. Z instala- 
cją nie ma najmniejszych pro- 
blemów. Wszystka dokonywane 
jest automatycznie za pomocą 


skryptu standardowego amigo- | 


wego instalera, Podczas instala- 
cji można wybrać jedną z wielu 
wersji językowych. Dość cieka- 
wą cechą jest także możliwość 
wyboru jednego z dwóch pro- 





dysku. Sposób ten, nazwany 
„pseudopartition", łączy szyb- 
kość korzystania z osobnej par- 
tycji z zaletami korzystania z pli- 
ku. 

VMM. gdy korzystamy z tej 
możliwości, tworzy na twardym 
dysku plik, który zajmuje nastę- 
pujące po sobie kolejne sektory 
twardego dysku. Dzięki temu 
VMM odwołuje się bezpośrednio 
da twardego dysku, nie dokonu- 
jąc żmudnych operacji wyszuki- 
wania przez procedury systemo- 
we kolejnych bloków rozrzuco- 
nego po całym dysku długiego 
pliku. Niewątpliwie jest to bar- 
dzo pomysłowe i ciekawe roz- 
wiązanie. 

Z ciekawszych opcji konfigu- 
racyjnych warto jeszcze wspo- 
mnieć o wbudowanym w VMM 
mechanizmie kopiowania ROM= 
u komputera do pamięci RAM. 
Dzięki temu nie trzeba już uży- 
wać żadnych dodatkowych pro- 
gramów, wykonujących to samo 
zadanie. Nowy VMM bez pro- 
blemu radzi sobie również z 
procesorem MC68060. Na ko- 
niec trzeba powiedzieć, że 
VMM jest wyrażnie szybszy niż 
GigaMem, choć nieco łatwiej 





ogóle wyłączyć korzystanie z 
pamięci wirtualnej. Jest to ko- 
nieczne w wypadku niektórych 
programów. Dobrym przykładem 
mogą tu być systemy cache dla 
twardych dysków, niektóre bi- 
blioteki lub sterowniki systemo- 
we, czy też programy stale uży- 
wane przez Workbench. 

Na tym jednak możliwości Gi- 
gaMema się kończą, choć mu- 
szę przyznać, że jest to program 
raczej stabilny i trzeba napraw- 
dę mocna się postarać, aby do- 
prowadzić do zawieszenia się 
komputera. GigaMem bez pro- 
blemu współpracuje z takimi pro- 
gramami, jak ADPro, Page- 
Stream3 czy też MainActor. 

Znacznie nowocześniejszym i 
nieco bardziej rozbudowanym 
programem jest natomiast znany 
już wielu amigowcom VMM, au- 


gramów konfiguracyjnych. Je- 
den z nich nie korzysta z żad- 
nych dodatkowych, rozbudowa” 
nych pakietów do tworzenia gra- 
ficznego intertejsu, drugi nato- 
miast korzysta z możliwości pa- 
kietu MUI. Nie muszę chyba do- 
dawać, że jeśli istnieje taka moż- 
liwość, lepiej zainstalować we- 
rsję dla MUI, która prezentuje 
się o wiele lepiej. 

Nie najważniejszy jest jednak 
wygląd zewnętrzny, ale same 
możliwości programu. Po pierw- 
sze więc trzeba ustalić te wszy- 
stkie parametry, o których wspo- 
mniałem, omawiając program 
GigaMem, czyli wielkość wirtu- 
alnej pamięci oraz sposób jej 
zapisu na twardym dysku, a tak- 
że wielkość bufora. Trzeba jed- 
nak wspomnieć o trzeciej moż- 
liwości korzystania z twardego 





jest zawiesić komputer korzy- 
stając z niego. 

Oczywiście podobnie |ak Gi- 
gaMem, tak i VMM ma listę pro- 
gramów, którym można przypi- 
sać różne sposoby korzystania z 
pamięci wirtualnej. Możliwości 
wyboru są jednak tylko dwie: 
używać pamięci wirtualnej lub też 
jej nie używać, parametry te 
można jednak ustalić osobno dla 
danych i dla kodu. 

Podsumowując mogę stwier- 
dzić, że trudno jest rekomendo- 
wać jeden z tych dwóch progra- 
mów. choć niewątpliwie znacz- 
nie nowszy, nowocześniejszy i 
szybszy VMM godny jest szcze- 
gólnej uwagi. Niektórzy jednak 
do dziś korzystają z GigaMema, 
uważając go za program najbar- 
dziej niezawodny. Decyzję po- 
zostawiam Czytelnikom. 
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ym niemniej rozwiązań te- 
go problemu pojawiło 
się jednak sporo. Jednym 
z pierwszych był systemu 
EGS, który umożliwiał otwieranie 
ekranów 24-bitowych. Nie był to 
jednak system zgodny ze stan- 
dardowym amigowskim Workben- 
chem, co stanowiło jego sporą 
wadę. Nieco bardziej interesują- 
cym rozwiązaniem była emulacja 
Workbencha, jaką zastosowano 
w sterowniku do karty Picasso II 
firmy Village Tronic. Sterownik 
taki był jednak przygotowany tyl- 
ko dla tej jednej karty, co sprawi- 
ło, że nie mógł on stać się stan- 
dardem obowiązującym produ- 
centów oprogramowania. 
Rewolucja dokonała się dopie- 
ro po pojawieniu się na amigo- 
wym rynku pakietu CyberGFX, 
autorstwa Thomasa Sontowskie- 
go oraz Franka Mariaka z Nie- 
miec. Pakiet ten to zbiór standar- 
dowych bibliotek, które umożli- 
wiają korzystanie z większej niż 
256-kolorowej palety na standar- 
dowych ekranach systemowych. 
Dzięki CyberGFX niemal każdy 
dobrze napisany program jest w 
stanie korzystać z nowych możli- 
wości bez wprowadzania do nie- 
go jakichkolwiek zmian. 
Oczywiście CyberGFX potrze- 
buje do działania 24-bltowej karty 
graficznej. Sterowniki przygoto- 
wano właściwie dla każdej popu- 
larnej konstrukcji. Sąto karty: EGS 
Spectrum, Opal, Retina Z3, Do- 
mino, Merlin, Picasso II, Piccolo 
DAD YZJ CE |. ZWT TFWENJ 


Pleaze Salect the Gr 
Cyb. 


, Właściwie wszystkie współczesne systemy operacyj- 
ne potrafią korzystać z możliwości nowoczesnych 
/ kart graficznych, a więc otwierać ekrany 24-bitowe 
w wysokich rozdzielczościach i bez problemu je 
| , obsługiwać. Standardowo amigowski system jeszcze 
| tego nie potrafi. 


Pleaze Select what option vou would like to change, 


(7 Quick Set/Change Environnent Variables 
—] $et/Explain/Change Environment Varibles 
zy psl Default Monitor Setting 
= 
© Qu 


S$D64 oraz CyberVision64. Wszy- 
stkie te karty z powodzeniem 
współpracują z systemem Cy- 
berGFX, oczywiście pod warun- 
kiem, że mamy odpowiedni ste- 
rownik. Dodatkowo wysoce zale- 
cany jest procesor MC68020 lub 
nowszy, system 2.0 lub nowszy, 
choć oczywiście posługiwanie się 
systemem 3.0 umożliwia pełniej- 
sze wykorzystanie możliwości Cy- 
berGFX. 

Cały pakiet instaluje się za 
pomocą skryptu napisanego dla 
standardowego amigowskiego 
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Abort Install 








RELPRADYS ToolType fox CVMode 


Current Settings for Environnent Variables © 


KEEPAMIGAVIDRO 
NOCHIPSCREEN 
NOPASSTHROUGH 
PLANESZFAST 
SAVENEM 


Proceed l Abort Install 
Help... 


instalera. Wybrać można jeden 
ztrzech trybów. Od wyboru tego 
zależny jest możliwy stopień in- 
gerencji użytkownika w proces 
instalacji. Jeżeli ma się jakąś 
nieco większą niż przeciętna 
wiedzę na temat amigowskiego 
systemu, z pewnością warto 
skorzystać z trybu przeznaczo- 
nego dla ekspertów. Daje on 
re styka ła GU cojest 





instalowane i do jakich katalo- 
gów. 

Warto w tym miejscu zazna- 
czyć, że dość często pokazujące 
się nowsze wersje pakietu mogą 
być bez problemu instalowane na 
już istniejących plikach. Program 
instalacyjny automatycznie roz- 
poznaje numery wersji poszcze- 
gólnych bibliotek i pyta, czydane 
pliki skasować, czy też dograć. 

Na końcu pierwszej instalacji 
użytkownik pytany jest o maksy- 
malną częstotliwość odchylania 
poziomego, na której użycie po- 
zwala monitor. Na tej podstawie 
tworzone są pliki konfiguracyjne 
umieszczane w katalogu ENV, 
określające parametry ekranu w 
poszczególnych trybach graficz- 
nych. Również podczas instala- 
cji trzeba oczywiście wybrać 
model karty graficznej znajdują- 
cej się w naszym komputerze. 
Dla każdej karty przeznaczony 
jest osobny sterownik. 

Trzeba oczywiście pamiętać, 
że CyberGFX to program share- 
ware, gdy więc korzystamy z nie 
zarejestrowanej wersji pakietu, 
pojawiają się pewne ogranicze- 
nia. Jedynym plikiem, jaki podle- 
ga rejestracji, jest sterownik kar- 
ty graficznej, umieszczany w ka- 
talogu Devs/Monitors. W wersji 
nie zarejestrowanej sterownikten 
nie daje możliwości korzystania z 
pełnej palety 24-bitowej, nie 
można więc skorzystać z pełni 
możliwości zarówno systemu, jak 
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i posiadanej karty graficznej. 
wyjątkiem jest tutaj karta Cyber- 
Vision64, dostarczana razem z 
CyberGFX. Sterownik do tej kar- 
ty nie musi być rejestrowany, gdyż 
opłata rejestracyjna wliczona jest 
w cenę karty, 

Dodatkowo podczas instalacji 
ustawić można także kilka zmien- 
nych, umieszczanych w katalogu 
ENV. Służą one do określenia nie- 
których parametrów pracy pakie- 
tu. Sąto opcje umożliwiające jego 
optymalne skonfigurowanie do 
potrzeb użytkownika I możliwości 
Amigi, w której działa CyberVision. 
Dotyczą one sposobów zarządza 
nia pamięcią, sposobu odświeża- 
nia ekranu, a także wykorzystania 
przelotowości karty i zarządzania 
standardowymi trybami graficzny- 
mi przez układy AGA lub ECS. 
Wszystkie te opcje są zresztą w 
programie konfiguracyjnym dokła- 
dnie opisane. 

Podstawowym składnikiem sy- 
stemu jest oczywiście wspomnia- 
ny już przeze mnie sterownik kar- 
ty, dzięki któremu jej tryby gra- 
ficzne widziane są w normalnych 
systemowych requesterach wy- 
boru trybu graficznego. W skład 
pakietu wchodzi jednak dodatko- 
wo pięć bibliotek, z których trzy 
zawierają wszystkie procedury 
systemu CyberGFX, dwie pozo- 
stałe natomiast zapewniają zgod- 
ność z niektórymi aplikacjami. 

Szalenie istotnym składnikiem 
pakietu jest również program słu- 
żący do ustawiania parametrów 
istniejących już trybów graficz- 
nych jak i twdrzenia nowych, w 
miarę możliwości samej stosowa- 
nej karty oraz posiadanego, 
podłączonego do niej monitora. 

Obsługa programu nie jest jed- 
nak prosta, manipulowanie po- 
szczególnymi parametrami wyma- 
ga pewnej wiedzy, a w razie jej 
braku, sporej dozy cierpliwości. 
Jak wynika z moich doświadczeń, 
po kilkunastominutowym ekspe- 
rymentowaniu można uzyskać 
bardzo dobrej jakości tryby gra- 
ficzne w pełni korzystające z 
możliwości monitorów 15-calo- 
wych. Udało mi się uzyskać mię- 
dzy innymi tryb graficzny 1024 x 
x 768 x 8 (8 bitów, czyli 256 
kolorów) przy częstotliwościach 
odchylania 80 MHz oraz 64 kHz, 
a mniejsze tryby 800 x 600 oraz 
8640 x 512 nawet o częstotliwo- 
ści odświeżania przekraczającej 
100 MHz, co nie jest bez zna- 
czenia dla jakości obrazu. Usta- 
wienia te są oczywiście zależne 
od karty, której nazwę należy 
wpisać jako tooltype do ikony 
programu, służącego do edycji 
trybów graficznych. 

Po zapoznaniu się z zawarto- 
ścią pakietu warto jednak spraw- 
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dzić, jak sprawuje się on w prak- 
tyce. Otóż można spokojnie 
stwierdzić, że obecnie Cyber- 
GFX jest już nieoficjalnym stan- 
dardem obsługi ekranów 16-bl- 
towych i 24-bitowych na Amidze. 
Po pierwsze właściwie bez żad- 
nych problemów będą działać 
programy, w których tryb graficz- 
ny można wybrać za pomocą re- 





gramy jak TV Paint, PageStream, 
Photogenics czy ImageFX. Każ- 
dy z nich ma już odpowiednie 
procedury, dzięki którym możli- 
we jest pełne wykorzystanie moż- 
liwości posiadanej karty graficz- 
nej. 

Niektóre programy wymagają 
jednak jeszcze pewnych zmian. 
Niekiedy, mimo że ekran, na 


SOFTWARE 





prawione wersje najczęściej uży- 
wanych narzędzi. Niekiedy też za- 
stosować trzeba program wymu- 
szający uruchomienie aplikacji na 
ekranie obsługiwanym przez Cy- 
berGFX, choć tutaj częściej się 
może zdarzyć, że uruchomienie 
nie będzie możliwe. Jest to jed- 
nak wina autorów tego progra- 
mu, a nie samego CyberGFX. 

Niewątpliwie bardzo istotną 
zaletą pakietu jest to, że pracuje 
on w identyczny właściwie spo- 
sób jak standardowe procedury 
Workbencha. Można więc ścią- 
gać ekrany na dół I normalnie je 
przełączać za pomocą gadżetów 
znajdujących się w prawej górnej 
ich części. Nie ma więc mowy o 
ograniczeniach takich, jak na 
przykład w znanym systemie 
EGS. CyberGFX jest poza tym 
kilkakrotnie szybszy od wszyst- 
kich innych wcześniejszych roz- 
wiązań, w tym również od wspo- 
mnianego EGS-a. E 

Na koniec trzeba jeszcze 
wspomnieć, że nie ma oczywi- 
ście mowy o działaniu jakichkol- 





questera systemowego. Dotyczy 
to oczywiście również Workben- 
cha, który z powodzeniem działa 
nawet w 24-bitach! W pełni do- 
stosowane do możliwości Cy- 
berGFX są na przykład takie pro- 








którym pracuja jest 24-bitowy, nie 
potrafią one obsłużyć takiej. pale- 
ty, gdyż „wiedzą” jedynie o moż- 
liwości zastosowania 256-kolo- 
rowych trybów graficznych. Stop- 
niowo jednak pojawiają się po- 


wiek programów demonstracyj- 
nych, czy też gier przy wykorzy- 
staniu trybów graficznych ofero- 
wanych przez CyberGFX. Są 
oczywiście wyjątki. Jest jedno 
demo napisane specjalnie z my- 
ślą o tym systemie, natomiast nie- 
które gry dostosowane są do pra- 
cy z kartami graficznymi (głównie 
doomopodobne). 

CyberGFX jest najlepszym ist- 
niejącym rozwiązaniem, zapew- 
niającym Amidze solidną obsłu- 
gę kart graficznych. Jestteż wtej 
chwili jedynym tego rodzaju pa- 
kietem, który rzeczywiście liczy 
się na rynku | jest uwzględniany 
przez wielu producentów opro- 
gramowania. Miejmy nadzieję, że 
system ten zostanie w najbliższym 
czasie zintegrowany ze standar- 
dowym amigowskim Workben- 
chem. 
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FIG - interaktywny 
edytor grafiki 
wektorowej 


Opracowano takie rozwiąza- 
nie. Program nazywa się FIG - 
Facility for Interactive Genera- 
tion of Figures. Jest to program 
public domain, który nie jest za- 
warty w pakiecie podstawowym 
PasTeXa, ale może być do niego 
włączony. Uruchomienie odby- 
wa się z Shella przez napisanie 
CLI> fig. Obsługa programu 
przebiega przy użyciu myszy i 
nie jest trudna do opanowania. 
Tworzone obrazy składają się z 
udostępnianych przez program 
podstawowych obiektów. W FIG, 
znajdują się w górnej ćwiartce 
wykazu ikon, przy lewej krawę- 
dzi ekranu, koła, elipsy (okre- 
ślone przez promień lub średni- 
cę), krzywe składane, krzywe 
interpolacyjne (wszystkie punk- 
ty na krzywej), prostokąty, wie- 
lokąty, linie I tekst. 

Obiekty umieszczane są na 
ekranie za pomocą lewego przy- 
cisku myszy, utrwala się je pra- 
wym przyciskiem. Obiekty moż- 
na przesuwać, kopiować, obra- 
cać, odbijać, oddalać i składać 
z nich większe. Takie złożone 
obiekty można dodatkowo po- 
większać lub pomniejszać. Bli- 
żniaczym programem LaTeXa 
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| jest na pececie TeXcad. Pro- 
gram ten ma możliwość skalo- 
wania. Jest to skalowanie glo- 
balne (odnoszące się do całe- 
go rysunku), osiągane przez 
zmianę parametru vunitlength. 
FIG pozwala zarówno na skalo- 
wanie całego rysunku, jak ijego 
wybranych fragmentów. TeXcad 
obrazuje na ekranie jedną liter- 
ką wprowadzany tekst w posta- 
ci jednoliniowego opisu. Uwa- 
żam, że jest to bardzo przejrzy- 
ste. W odróżnieniu, FIG edytuje 
tekst w całości i jeśli opisu jest 
na małej powierzchni więcej, to 
napisy wchodzą na siebie. Wy- 
maga to potem wielokrotnego 
przesuwania i ustawiania wła- 


zihkacysy 











W środowisku TeX-owym można 
wykonywać - używając standardo- 
wych komend źródłowych - proste 
rysunki wektorowe. Jest to jednak 
uciążliwe. Wymaga bowiem prowa- 
dzenia obliczeń współrzędnych, 
prostych co prawda, ale żmudnych, 
w których łatwo o pomyłkę. Nie- 
zbędne są także oprócz klawiatury 
kartka i pióro. Nie ma sposobu, aby 
„od ręki” wprowadzić grafikę w 
system koordynat. Uznano, że naj- 
prościej byłoby projektować ją in- 
teraktywnie na monitorze przy uży- 
ciu myszy. Narzędzie dające tę 
możliwość powinno także udostęp- 
niać przekształcenie grafiki w roz- 
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ściwego miejsca dla tekstu na 


polu rysunku. Jest to kłopotli- | 


we, tym bardziej że FIG na wyj- 
ściu tworzy plik, który nie jest 
plikiem składającym się z ko- 
mend TeXowych (tak jak TeX- 


| cad). Należy go, najczęściej kil- 


kakrotnie przetworzyć progra- 
mem FigeDev, tyle razy, ile jest 
to wymagane, aby osiągnąć za- 
dowalający efekt. Jak wspomnia- 
łem, jest to uciążliwe, ale nie 
pozbawione również pewnych 
zalet. Pliki tego samego rysunku 
przygotowane w TeXcadzie są 
dużo większe od plików tych ry- 
sunków wykonanych w progra- 
mie FIG i przetworzonych z po- 
ziomu Shell komendą: Fig2Dev- 





Rys. 1, Ekran roboczy podczas pracy z FIG 





kazy LaTeXa. 


L language [-m mag] [ -f font] [-s 
fsize] [inne opcje] [fig-file] [out- 
file]. Za opcją -L stoi nazwa języ- 
ka. Może to być: are box, epic, 
eepic, eepicemu, latex, null, pie, 
pictex i ps. Przy korzystaniu z 
języka epic lub eepic w doku- 
mencie należy zadeklarować od- 
powiednie style, opisane w do- 
kumentacji [8,9], np.: 


documentstyłef 1 żet orines, epic eepicyjariciej 

«m (maz) gawiększenie, dotyczy w tym wypadke już 
całego poła rysenku) 

+ rodzaj fostu, damyślnie jest Roman, 

< rozmiar fote, domyślnie jest 11pf x m, 

*nne cpeje, różne ustawiesia znamiesne da wygranego 
języka. 


Po wyborze jako language la- 
tex otrzymamy zbiór składający 
się z komend LaTeX, gotowy do 
zintegrowania z zasadniczym do- 
kumentem LaTeXowym. Pakiet 
programowy FIG zawiera, oprócz 
programu podstawowego, nie- 
zbędne programy do kompilacji 
oraz, jak zwykle, kiedy chodzi o 
źródło Internet, kompletną do- 
kumentację, [10,11]. Program 
FIG jest ciekawie opisańy w Kur- 
sie nr 4 dotyczącym grafiki we- 
ktorowej zamieszczonym w pra- 
cy [12], skąd zaczerpnąłem parę 
uwag. Program FIG bazuje na 
rozwiązaniu opracowanym dla 
systemu Unix. Przy użyciu pro- 
gramu FIG został przygotowany 
rys. 1 (w poprzednim numerze). 
W Amiga Software Pool, e którym 
trochę informacji zamieściłem ni- 
żej, znajdują się podobne narzę- 
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dzia pod nazwą: LGE - LaTeX 
Graphics Editor v. 1.0 z roku 
1990 (wersja niemiecka) 1LPE - 
LaTeX Picture Editor v.1.1 wy- 
stępujące w wielu źródłach Ami- 
netu np 


fipaum net: /amiaot/gfx/edn/ 


oprogramowanie xfig3, xfigS, 
xfig7. Jest to oprogramowanie 
podobne do oprogramowania 
funkcjonującego w środowisku 
UNIX; bardzo zaawansowane, 
choćby z uwagi na liczbę funk- 
cji różnorodnych formatów, do 
których można eksportować 
swój projekt. Wymaga on jed- 
nak w dalszym ciągu oddzielne- 
go przetwarzania programem 
fig2dev. Po zapisie nie od razu 
otrzymuje się pożądany, wybra- 
ny format. Wersja sieciowa nie 
udostępnia funkcji zapis, wy- 
druk | eksport. Pełną wersję uzy- 
skuje się po zarejestrowaniu 
oprogramowania i wniesieniu 
opłaty w wysokości 30 DM, Pod- 
sumowując, najlepszym opro- 
gramowaniem spośród wymie- 
nionych jest xfig z roku 1995, 
wystarczającym, nieco słabszy 
- fig z 1991 r. 


GNUplot - 
interaktywny 
program do 
plotowania 


Pisząc artykuł. pracę nauko- 
wą, czy nawet „laborkę”, jak to 
kiedyś określało się sprawozda- 
nie z przeprowadzonego ćwi- 
czenia w technikum czy później 
na uczelni, zachodzi często po- 
trzeba zilustrowania wyników 
wykresem. Nie chcąc wycho- 
dzić z systemu LaTeX można 


Rys. 2. 
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posłużyć się programem GNU- 
plot (General Noncommercial 
Usage An Interactive Plotting 
Program) [13]. Jest to kolejna 
implementacja unixowa, przy- 
stępnie choć skrótowo opisana 
w pracy [14]. Pozwala ona w 
sposób interaktywny przedsta- 
wiać dwu-l trójwymiarowe dane 
ifunkcje. GNUplot jest w stanie 
wykorzystywać wielołamowe li- 
sty danych ASCII. Możliwe jest 
przedstawienie jednocześnie 
jednego lub kilku zbiorów w dia- 
gramie. Poszczególne punkty 
mogą być oznaczone za pomo- 
cą różnych symboli I łączone ze 
sobą prostymi lub krzywymi. 
Jedną ze wspaniałych zalettego 
programu jest to, że z tych sa- 
mych danych można przygoto- 
wać również wykres wyrysowa- 
ny „literkami” - łatwy do prze- 
słania pocztą elektroniczną. Ist- 
nieje wybór rozmaitych koordy- 
nat. 

Najbardziej obrazowo prezen- 
tuje się diagram, wyniki badań 
oznaczone są punktami, a prze- 
bieg badanej wielkości zobra- 
zowany jest funkcją ciągłą. 
Funkcji tej, tj. równania charak- 
terystycznego, należy poszukać 
przyjmując jakieś kryterium, np. 
minimum najmniejszej sumy 
kwadratów błędów. Niestety, tu 
oprogramowanie amigowe nie 
jest wystarczające. Zmuszeni je- 
steśmy wyjść z systemu. Posił- 
kować się należy PC i skorzy- 
słać z jednego z wielu dostęp- 
nych programów (rys. 1.). GNU- 
plot wyświetla na ekranie gra- 
ficzny obraz obliczeń zadany w 
skrypcie, jednak z uwagi na brak 
jakiegokolwiek interfejsu gra- 





ficznego użytkownika można po- | 


wiedzieć, że nie ma graficznej 
platformy. Wszystkie polecenia 
i rozkazy realizowane są przez 
Shell (procesor zleceń systemu 





Ekran roboczy podczas pracy z GNUplot 





operacyjnego) lub za pomocą 
wspomnianego scriptu, Obowią- 
zuje przy tym zwykła składnia, 
taka jak do Basica lub Fortranu. 
Szczegółowo opisane jest to w 
dołączonej do programu doku- 
mentacji (51 stron) [13]. Pod 
względem parametrów można 
ostateczny wydruk dopasować 
do własnych potrzeb. Ponieważ 
parametry najczęściej zawiera- 
ją tylko wartości względne, to 
optymalny obraz można uzyskać 
dopiero po kilku prostych 
próbach, 

Program może realizować 
skomplikowane procedury obli- 
czeń, dlatego na małych Ami- 
gach trochę to trwa. Powinno 
się przy tym dysponować dosta- 
teczną pamięcią graficzną. Waż- 
ne jest, aby przed uruchomie- 
niem programu zadeklarować 
odpowiedniej wartości stos 
(stack), W scripcie używa się 
rozkazu set terminal. Jako ter- 
minale mogą być ustawione na- 
stępujące języki: latex, eepic, 
PostScript i slatex. Wydanie 
(export) dokonuje się przy uży- 
ciu komendy set output. Do do- 
kumentu LaTeX-owego uzyska- 
ne zbiory włącza się komendami 
Ninput, special i 1epsfbox. Waż- 


_SOFTWARE 


FSAA PP EPTYCTY, 


ną sprawą jest, aby stosując 
wydanie latex stosować do kom- 
pilowania bigTeXa. Format ee- 
pic jest znacznie bardziej efek- 
tywny, ale również wymaga big- 
TeXa, dzięki któremu dysponu- 
jemy wystarczającą pamięcią. 
Sprawa „dużego” TeXa jest szer- 
szym problemem. Jeśli on ko- 
goś zainteresuje, to opiszę na- 
stępnym razem sposób deklaro- 
wania obszarów pamięci i gene- 
rowania niezbędnych do kompi- 
lowania formatów. Format eepic 
wymaga dostępu i zadeklarowa- 
nia epic.sty i eepic.sty. GNU- 
plot nie pochodzi ze świata Ami- 
gi, mimo to świetnie działa na 
tym komputerze. Zaletą progra- 
mu jest między innymi to, że dane 
pomiarowe mogą być przedsta- 
wione niezależnie od ich źródła 
pochodzenia. Dla studentów 
program ten jest Interesujący, 
ponieważ jest on prawie iden- 
tyczny z używanym GNUplotem 
w systemach UNIX. Istnieje opra- 
cowanie tego programu typu 
shareware, dystrybutorem jest: 


Petra Lil, LaserOruckService, Baraler Strassa 27, 
47178 Duisburg 


Ltnrtera: patrz Magazyn AMIGA 9/96 








Krzysztof Golachowski 
„Microsoft Internet Explorer 2.0 PL 
dla Windows 95” 


W ciągu ostatnich kilku lat 
Internet zyskał sobie milionowe 
rzesze użytkowników. Swobod- 
ny dostęp do ogromnej ilości in- 
formacji, natychmiastowa kKo- 
munikacja z najodleglejszymi 
zakątkami świata, niczym nie 
ograniczone możliwości wymia- 
ny informacji powodują, że licz- 
ba internautów stale wzrasta. 
Jeszcze kilka lat temu Internet 
był popularny głównie w środo- 
wiskach akademickich. Dziś 
natomiast wykorzystuje się go 
także w celach komercyjnych, 
co pociąga za sobą jego dyna- 
miczny rozwój. Na zachodzie 
Europy i w Stanach Zjednoczo- 
nych za pośrednictwem sieci 
komputerowej można na przy- 
kład dokonywać zakupów. 


Krzysztof Golachowsyki 


Sir 








Internet staje się modny także w Polsce. Wśród kilkuset tysięcy 
polskich użytkowników znaczącą grupę stanowią środowiska aka- 
demickie. Od niedawna jednak, dzięki kontom wykupionym u do- 
starczycieli usług internetowych, coraz więcej osób ma dostęp do 


internetowej — 


sieci za pośrednictwem modemu. 
w tej książce znajdą Państwo opis jedynej polskiej przeglądarki 
Microsoft Internet Explorer 2.0ci po połsku dla Win- 


dows95. Książka jest przeznaczona dla początkujących użytkowni- 


ków Internetu. 


ISBN 83-85545-45-X 


| 
Stron 32, format B5, oprawa miękka. 
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FINAL WRITER 5 


MaCheFi 


soby zajmujące się małym 

DTP dotkliwie odczuwały 

kilka niedogodności Final 

Writera. Najbardziej do- 
tkliwy był brak wbudowanego 
edytora tabel oraz wzorów, O ile 
brak edytora wzorów może w 
pewnym stopniu zrekompenso- 
wać EqEd (dość przyzwoity edy- 
tor równań i wzorów dostępny 
na Aminecie), o tyle tabelki trze- 
ba było wykonywać za pomocą 
opcji graficznych programu, co 
było najprostszym sposobem na 
drastyczne zwiększenie rozmia- 
ru dokumentu na dysku i w pa- 
mięci, jak i na spowolnienie ca- 
łego systemu (nawet na moim 
040). Oczywiście wad jest dużo 
więcej. Podczas ponaddwulet- 
niej pracy z tym programem stwo- 
rzyłem sobie nawet pokażny plik 
z wyszczególnionymi wszystkimi 
napotkanymi niedociągnięciami. 





Nareszcie pojawiła się nowa wersja tego procesora 

tekstu dla Amigi. Jak widać po numerze (piątka!), 

autorzy programu nie bardzo biorą sobie do serca 
słowo „flnal” w jego nazwie (i bardzo dobrze). 


Gdy więc w moje ręce dostała 
się (no, powiedzmy sobie szcze- 
rze, wpadła) nowa wersja tego 
edytora, natychmiast zabrałem 
się do skonfrontowania listy sta- 
rych „bugów” z nową wersją pro- 
gramu. Wyniki tego nieformalne- 
go testu przedstawiam poniżej. 


Najważniejsza zmiana w pro- 
gramie - edytor tabel. Z rado- 
ścią zobaczyłem w menu wytę- 
sknioną opcję CREATE TABLE. 
Nareszcie można robić tabelki w 
programie! Jednak radość nie 
trwała długo. Jak się całkowicie 
spodziewałem, edytor tabel, 
choć dużo lepszy niż ten z Word 
Wortha, nadal nie umożliwia two- 
rzenia dowolnych tabel, jak to 








Krzysztof Golachowski 


Zamówioną książkę: 


cena: 5 zł 50 gr 
Z] proszę wysłać mi pocztą 


1 zł poza Warszawą) 


Mój adres: 


Imię i nazwisko: ...........1-1:. 
pea ROP PNY NEO NT 
Miejscowość: .................... 
UCB Cd iw oboz chow racz As I 
Dołączam potwierdzenie wpłaty. 
Kupon jest ważny do 31.10.96. 
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Zamawiam w Wydawnictwie Lupus książkę 


Warunki otrzymania książki (co najmniej 30 proc. taniej niż w 
księgarniach). Aby otrzymać książkę, należy: 

1. Wypełnić kupon starannie, zwracając szczególną uwagę na 
czytelne wpisanie adresu (najlepiej drukowanymi literami) oraz 
zaznaczając krzyżykiem, czy książka ma być wysłana pocztą, czy 
będzie odebrana osobiście w Wydawnictwie. | 

2. Dokonać odpowiedniej wpłaty na konto: | 

Lupus Sp. z o. o. IX Oddział PKO BP w Warszawie | 
AR-k nr 1599-318121-136. 
3. Przysłać do Wydawnictwa pod adresem: 
Wydawnictwo Lupus Sp. z o.o. 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
dołączając potwierdzenie wpłaty. 

Zamówień i wpłat można dokonywać również osobiście w sie- 
dzibie Wydawnictwa. Osoby zamawiające książki z odbiorem w 

Wydawnictwie będą zawiadomione o dokładnym terminie odbioru. 
AA, nn 


„Microsoft Internet Explorer 2.0 PL dla Windows 95” 


ZD odbiorę osobiście w Wydawnictwie 


cena: 5 zł 50 gr + koszty wySyłki (75 gr w Warszawie, 





ma miejsce w Wordzie dla PC, 
ale pozwala na tworzenie jedy- 
nie tabelek będących „siatką”, 
bez możliwości łączenia pól lub 
indywidualnego określania ich 
wymiarów. Można jednak usta- 
lać szerokości dla każdej kolum- 
ny oddzielnie, można dowolnie 
justować tekst w polu tabelki, 
jak i użyć dowolnej czcionki. W 
wypadku, kiedy chcemy zrobić 
bardziej skomplikowaną tabelę, 
trzeba się, niestety, wspomóc 
funkcjami gralicznymi programu. 
Można to łączyć z edytorem ta- 





bel. Nie jest to może rozwiąza- | 


nie eleganckie, ale dość sku- 
teczne i o wiele lepsze (i szyb- 
sze) niż tworzenie całej tabeli 
ręcznie tylko z kwadratów i od- 


| cinków. Jak widać, w stosunku 


do wersji 4. zrobiony został zna- 
czący postęp, jednak edytor ta- 
bel, choć niezmiernie przydat- 


ny, MUSI być jeszcze rozbudo- 


wany. 


Kolejne nowości w programie 
to możliwość korzystania z sy- 
stemowych żebraków (requeste- 
rów). Jest to bardzo dobre posu- 
nięcie, gdyż były one dotych- 
czas bardzo nieczytelne w du- 
żych rozdzielczościach piono- 
wych (nie dało się regulować ich 
wielkości, bo były po prostu za 


| krótkie). Teraz w preferencjach 


ustawiamy „AŚL file requesters"” 
i mamy systemowe requestery. 
Jeśli dodatkowo mamy zalnsta- 
lowany RTPatch (czy coś w tym 
rodzaju), to wreszcie zobaczy- 
my niezastąpione requestery 
ReqTools. Niby niewielka zmia- 
na, ale komfort pracy poprawia 
się znacznie. 


Kolejnym drobiazgiem jest 
zwiększenie możliwości oblewa- 
nia tekstem obiektów graficz- 
nych. Dotychczas można było 
oblać tekstem obiekt tylko z le- 
wej lub prawej strony, bez 
uwzględnienia jego konturu. Te- 
raz można to zrobić także z 
uwzględnieniem konturu obiek- 
tu, niestety, tylko z jednej strony 
(prawej lub lewej). Nie dotyczy 
to nadal importowanej grafiki, 





Ciągle możliwe jest zadeklaro- 
wanie, które fonty mają być au- 
tomatycznie ładowane podczas 
startu programu - ułatwia ta tro- 
chę pracę z programem przy two- 
rzeniu nowych dokumentów. 
Rozbudowano możliwości konfi- 
guracyjne, tworzenie stylów, 
menu użytkownika itp. Tworząc 
opcję usuwania i wstawiania no- 
wych rozdziałów stworzono pro- 
stą możliwość ustalania ich ko- 
lejności. Dotychczas przy usu- 
waniu i dodawaniu rozdziałów nie 
były brane pod uwagę obiekty 
graficzne, znajdujące się na stro- 
nie (przy usunięciu rozdziału 
znajdujące się na nim obiekty 
zostawały w pamięci na nie ist- 
niejących stronach lub właziły 
na rozdział następny). Teraz zo- 
stało to poprawione i można w 
miarę swobodnie manewrować 
strukturą dokumentu. 


Ponieważ jestem urodzonym 
marudą i wiecznym malkonten- 
tem, ponarzekam na to, co jest 
jeszcze do zrobienia. Kto wie, 
może wpadnie to do właściwych 
uszu. Zmiany aktualnej wersji w 
stosunku do wersji 4. tego pro- 
gramu są, moim zdaniem, o wie- 
le większe niż zmiany wersji 4. w 
stosunku do 3., jednakże jest 
jeszcze sporo do zrobienia. | tak: 
nadal nie ma możliwości kotwi- 


„ czenia obiektu w tekście. No bo 


niby po co? Do czarnej ospy i 
ciężkiej wścieklizny, JEST TO 
JEDNA Z PODSTAWOWYCH 
FUNKCJI każdego porządnego 
edytora! Program ten uważam za 
naprawdę dobry (nie mamy zre- 
sztą wielkiego wyboru), ale nie- 
«które posunięcia programistów 
wydają mi się całkowicie idio- 
tyczne. Podobnym grzybem jest 


| tu błędnie działająca procedura 


podkreśleń w tekście. Jeżeli 
podkreślimy parę linijek tekstu, 
którego justyfikację określimy na 
„FULL”, między wyrazami czę- 
sto będą się pojawiały przerwy w 
podkreśleniu. Przecież to non- 
sens! Jak można przeoczyć tak 
podstawową rzecz!? A w progra- 
mie aż się rol od mniejszych dro- 
blazgów, podczas gdy niektóre 
ważniejsze funkcje są nadal nie 
dopracowane. Nadal żle pomy- 
ślane jest pochylanie i pogrubia- 
nie tekstu. Wszyscy wledzą, jaki 
format nazwy czcionek obowią- 
zuje, a program idiotycznie 
odwołuje się do czcionek, które 
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Udriał rogpraszania « 


10 Points 
W ogólności p Pointe 


pochodzącą od rozprasza! 


reakcji przez jądro złożone. "Oba te a z punktu arie układu 
pomiarowego są erozróżnialne w. kanale wyj jściewym. W opisanych w 


| 6żniczkowe pizekcoje czynne tylko od rozpraszania na potencjale Istetne staje 
kię więc pytanie jakiego rzędu przyczynek do różniczkowych przekrojów 
zwi możne a nocna a pPócz jądre złożone. w Na celu 


m —— ] 


na pewno nie istnieją. Np. po 
wciśnięciu pochylenia program 
szuka czcionki nazwa_ltalic, co 
jest KOMPLETNYM IDIOTY- 
ZMEM. Wystarczy spojrzeć do 
katalogu FONTS:, żeby się prze- 
konać, że nazwy systemowych 
czcionek kończą się na „.font" i 
„.otag". Ciągi „italic", „Bold' etc. 
mogą występować W ŚRODKU 
nazwy pliku, a program bezmyśl- 
nie szuka ich na końcu przez 
dodanie do nazwy czcionki od- 
powiedniej końcówki. Na przy- 
kład szuka PL-CS-Times.font_ 
BOLD, oczywiście nie znajduje 
takiej czclonki I opcja nie działa. 
Nie rozumiem, jak można było 
tego nie zauważyć. Następnym 
kwiatuszkiem, który doprowadza 
mnie do szału, jest niemożność 
określenia kilku przedziałów czy 
poszczególnych stron do druku. 
Można drukować tylko całość 
albo poszczególne rozdziały od- 
dzielnie. Nie można wydrukować 
np. plerwszego I ostatniego plus 
dodatkowo dwie strony z drugie- 
go i jedną z trzeciego. Ręce opa- 
dają - wersja 5. edytora, a nie 
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załatwione takie potrzebne rze- 
czy! Klelich goryczy przepełnia 
brak edytora wzorów. 


Do mniejszych niedoskonało- 
ści zaliczyłbym brak opcji GRID, 
czyli siatki przy rysowaniu, brak 
możliwości „wyrzucenia” obraz- 
ka bitmapowego do zewnętrzne- 
go, określonego przez użytkow- 
nika, programu malarskiego z 
automatycznym naniesieniem 
zmian. Przy Informacji o rysunku 
przydałaby się też możliwość 
zmiany ścieżki dostępu do obraz- 
ka - przy zmianie katalogu, w 
którym trzymamy dokumenty 
wraz z grafiką, wszystko się mie- 
sza | trzeba ścieżki grafiki zmie- 
niać ręcznie. Przydałaby się tak- 
że bardziej rozbudowana opcja 
UNDO oraz możliwość korzysta- 
nia przez program z systemowe- 
go schowka w obie strony (teraz 
możliwe jest tylko przenoszenie 
DO programu). Nadal trzeba tak- 
że zmieniać ręcznie plik init.ps 
w katalogu FWFiles, gdyż w do- 
starczonej formie skutecznie 
uniemożliwia on import grafiki 
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"TE" MN” J 1 
0 Eh sj ry oiekaJsjs) EE 
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eps(f) z użytymi fontami. Pisa- 
łem o tym szerzej w jednym z 
poprzednich numerów MA. 


Sporo tego złego. Ale na ko- 
niec muszę dodać, że tak suro- 
wa ocena wynika z tego, że 
znam środowisko procesorów 
tekstu na PC i stąd moje wyso- 
kie wymagania dla Final Write- 
ra. W końcu nie ma ŻADNEGO 
powodu, dla którego Final Wri- 
ter nie mógłby być lepszy od 
WORDA. Poza tym trzeba mieć 
na uwadze, że jest to na razie 


JEDYNY program tego typu dla | 


Amigi, nadający się do sensow- 
nej pracy. Istnieje wprawdzie 
Word Worth, ale mcim zdaniem 
jest on dużo słabszy od Final 
Writera. Na pojawienie się DO- 
BREGO tego typu programu 
polskich autorów też bym za 
bardzo nie liczył. Trudno będzie 
stworzyć program lepszy od Fi- 
nal Writera. Sporo wody upły- 
nie, zanim nasi programiści na- 
biorą doświadczenia niezbędne- 
go do stworzenia takiego pro- 
gramu. 





Póki co I mimo wszystko Final 
Writer 5 to ciekawa propozycja, 
Na rynku amigowskim jest bez- 
konkurencyjny i jest to mimo 
wszystko nadal jedyny program 
zdolny zaspokolć nawet - może 
określenie to jest trochę na wy- 
rost - profesjonalne wymagania 
(w swojej klasie jakościowej, 
oczywiście). Choć z pewnością 
przy pracy można trochę pona- 
rzekać. Na dowód przydatności 
tego programu mogę powiedzieć, 
że używałem go ponad dwa lata 
do składania różnego rodzaju 
mniejszych lub większych publi- 
kacji i to z niezłym skutkiem. Do 
spółki z EqEdem pozwolił mi on 
na w miarę wygodne napisanie i 
złożenie mojej pracy dyplomo- 
wej, w której więcej było wzo- 
rów, wykresów | rysunków niż 
samego tekstu. Spotykane więc 
przeze mnie ostatnimi czasy na 
sieci stwierdzenia „sprzedaję 
Amigę, żeby sobie wygodnie 
napisać pracę magisterską w 
Wordzie na PC” są jak najbar- 
dziej nie uzasadnione. 
mój ems: szczerbaduś edu.pl 
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Dopasowania byty nawet © wiele gorsze, niż | 


lami Saxona-Woodsa | parametrami potencjału | 

ikaty z różnicy użytych funkcji kształtu przy 
Jłwych obliczeń Jednak podejmowane dalsze 
L mianach parametrów startowych oraz ich 
nego rezultatu. 


||podzielerte całego zakresu energii na kilka 


-zakrieów. 
czadowalające, choć już lepsze niż poprzednio, jednak przeprowadzone 
Blj|obliczenia pozwoliły wstępnie oszacować spodziewany ksziałt potencjału 
szeczywistego i urejonego. Zależności znalezionych wartości mnożników 


odcizielnego dopasowana parametrów dlą 
Dopesowania w 


dalszym  cięgu byty 








SOFTWA 


z, =SHL. 


e" ww 








26 





AMIPHONE 


GMPLAY 





1.90 
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Jarosław Horodecki 


rogram AmiCDFS jest bez- 
pośrednim spadkobiercą 
opisywanego już na na- 
szych łamach filesystemu 
dla CD-ROM-ów o nazwie Ami- 
CDROM autorstwa Franka Mun- 
kerta. Został on jednak przez 
nowego autora, Martina Bernd- 
ta, znacznie ulepszony. Powstał 
w ten sposób właściwie zupeł- 
nie nowy system obsługi płyt 
kompaktowych. 
Wadą w stosunku do pierwo- 
wzoru jest z pewnością brak przy- 
gotowanego skryptu instalacyjne- 


go, który znacznie ułatwiłby umie- | 


szczenie wszystkich potrzebnych 
do działania tego programu pli- 
ków w odpowiednich katalogach 
systemowych. Instalacja jest jed- 
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ilka miesięcy temu opisy- 
wałem program AmiPho- 
ne 1.43 beta. Od tego 
czasu wiele się jednak 
zmieniło, wydanych zostało już aż 
siedem nowszych wersji tego uży- 
tecznego programu. Warto więc 
wspomnieć o najważniejszych po- 
czynionych w nim zmianach. 
Przede wszystkim więc popra- 
wionych zostało wiele błędów; 
wśród nich warto wspomnieć o 
poprawionych procedurach ob- 
sługi amigowej karty muzycznej 
- Toccaty, znacznie ulepszonej 
i buforowanej transmisji między 
programem i obsługą protokołu 
TCP. Zlikwidowany został także 
błąd zakłócający pracę sample- 
ra równolegle z portem szerego- 
wym, co skutecznie uniemożli- 
wiało wygodne używanie progra- 
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dy na naszych łamach 

oemawlałem pierwszy nie- 

żle działający program, 

odtwarzający pliki MIDIna 
Amidze - GMPlay, była to jedy- 
nie pierwsza oficjalnie wydana 
wersja testowa, nosząca numer 
0.9a. Było w niej jeszcze sporo 
błędów, a jakość odtwarzanych 
utworów pozostawiała wiele do 
życzenia. 

W najnowszej wersji, noszą- 
cej numer 1.2, wiele tych błę- 
dów zostało usuniętych, ajakość 
odtwarzania plików MIDI znacz- 
nie się poprawiła. Warto jednak 
wspomnieć o kilku szczegółach. 

Po pierwsze więc poprawiony 
został interfejs użytkownika. 


nak dość prosta = wystarczy zaj- 
rzeć do dołączonej dokumenta- 
cji i postępować zgodnie z zale- 
ceniami autora programu, 
Najbardziej widoczną zmia- 
ną w porównaniu z AmICDROM- 
-am jest zmiana nazwy główne- 
go sterownika z „cdrom-han- 
dler" na „AmiCDFS”. Jest jed- 
nak wiele innych, o wiele bar- 
dziej istotnych zmian. Przede 
wszystkim cały kod sterownika 
został zoptymalizowany, za- 
miast niektórych procedur w © 
powstały o wiele szybsze 
wstawki napisane bezpośre- 
dnio w asemblerze. Usunięte 
zostały także niektóre proce- 
dury, zupełnie już niepotrzeb- 
ne, jak na przykład odczytywa- 
nie dysków, zapisanych w for- 
macie HighSierra, czy dane o 
niektórych.producentach czyt- 


mu. Poprawionych jest również 
wiele innych, drobniejszych blę- 
dów, które trudno jednak szcze- 
gółowo omówić. 
Sporo jest również nowych 
opcji. Dodane są procedury cb- 
| sługi nowych samplerów, w tym 
urządzenia © nazwie Aura podłą- 
| czanegodo portu PCMCIA - rzecz 
szczególnie interesująca dla po- 
| siadaczy Amigi 1200. Istniejące 
| już procedury zostały natomiast 
| udoskonalone, na przykład przez 
| dodanie regulacji głośności w 
wypadku samplera DSS8. 
Bardzo przydatnym ułatwieniem 
jest również wprowadzenie auto- 
matycznego porównywania nume- 
rów wersji programów po obu stro- 
nach sieci. Gdy numery się różnią 
pierwszą cyfrą po kropce, posia- 
dacz starszej wersji informowany 
jest o konieczności ściągnięcia 
nowszej wersji programu. Jeżeli 
jest to możliwe, połączenie jest 


Obsługa programu wprawdzie 
nadal możliwa jest tylko z pozio- 
mu CLl/Shella, jednak wygląd 
pojawiających się napisów zo- 
stał dopasowany do standardów, 
stosowanych od systemu 2.0. 
Pliki konfiguracyjne dla instru- 
mentów zapisywane są teraz w 
plikach ASCII, dzięki czemu w 
razie potrzeby bez problemu 
można dokonać ich edycji. Dla 
oszczędzania miejsca na dysku 
wprowadzona została kompresja 
sampli za pomocą biblioteki XPK. 
Znacznie zmniejsza to zapotrze- 
bowanie programu GMPlay na 
miejsce na twardym dysku. 





Bardzo ciekawą dla niektórych 
użytkowników opcją okaże się z 


pewnością możliwość skierowa- | 


nia 16-bitowych danych, gene- 
rowanych przez GMPlay, pod- 





ników CD, obecnie już właści- 
wie nie używanych. 

Pojawiło się wiele udoskona- 
leń: mechanizm buforowania 
LRU przy zachowaniu możliwo- 
ści skorzystania z poprzednio 
używanej metody, poprawiona 
jest obsługa kompaktów muzycz- 
nych, znacznie sprawniejsza jest 
obsługa płyt zapisanych w stan- 
dardzie macowym (HFS). stwo- 
rzona została specjalna wersja 
przeznaczona dla procesorów 
MC680830 i lepszych. 

Generalnie AmiCDFS, które- 
qo pierwsza wersja pojawiła się 
w lutym 1996 roku, jest chyba 
najlepszym z obecnie dostęp- 
nych dla Amigi systemów obsłu- 
gl płyt kompaktowych. Jego atu- 
tem jest przede wszystkim pręd- 
kość działania, jakiej nie mają 
nawet komercyjne produkty. 





oczywiście utrzymywane. Przydat- 
nym udogodnieniem jest także au- 
tomatyczne zmniejszanie często- 
tliwości próbkowania na porcie 
równoległym do 200 Hz, gdy sam- 
pler nie wykrywa żadnych dźwię- 
ków. Dzięki temu „zajętość” pro- 
cesora znacznie maleje, gdy nic 
się nie mówi. Dodanych jest też 
kilka opcji w menu oraz dadatko- 
wych opcji startowych, umie- 
szczanych w ikonce programu. 
Między innymi można teraz okre- 
ślić częstotliwość próbkowania w 
trybie uśpienia. 

Nie są to oczywiście wszystkie 
zmiany. Przedstawiłem jednak to, 
co molm zdaniem jest najważnie|- 
sze. Oprócz wspomnianych no- 
wości znajdziemy również wiele 
innych, choć chyba mniej waż- 
nych, poprawek i udoskonaleń 
AmiPhone stale się zresztą roz- 
wija, a nowe wersje pojawiają się 
bardzo często, 





czas odtwarzania utworu do ze- 
wnętrznych sterowników odtwa- 
rzania dźwięku. Dzięki temu moż- 
na na przykład skorzystać z bi- 
blioteki, umożliwiającej 1 4bito- 
we odtwarzanie muzyki. 

Usuniętych zostało także kil- 
ka błędów, które powodowały 
zakłócenia w odtwarzaniu nie- 
których utworów i mogły dopro- 
wadzie nawet do zawieszenia się 
systemu. Na koniec warto je- 
szcze wspomnieć o tym, że pro- 
cedury miksowania dźwięków i 
konwersji do postaci zrozumia- 
łej przez przetworniki Amigi są 
obecnie znacznie szybsze, przez 
co cały system jest w mniejszym 
stopniu spowalniany, niż miała 
to miejsce w wypadku opisywa- 
nej przeze mnie wcześniejszej 
wersji 
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Elekt polegający na ograniczeniu 
Bczby poziomów luminancji. 





Obraz z pamięci miksera 
maże być wczytany do komputera. 
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INVERT CHROM 
Efekt polegający na odwróceniu (zanegowaniu) 





BACKGROUND _ 


Wstawienie zamiast sygnału 
2 kanaku B kolonu tia, 









NVERT LUM 
Eiekt połegający na odwróceniu 
(zanegowaniu) 

sygnalu luminancji. 
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regiulacja jasności, kontrastu i nasycenia 
CHROMA KEY - kolory: niebieski, 
zielony,czerwony, fioletowy (4 poziomy) 
LUMA KEY - 16 poziomów 

BLĄCK 
INVERT LUM 
INVERT CHROM 
kanał B: 
pamięć jednego półobrazu 
6 wejść VHS 

3 wejścia SVHS 

regulacja jasności, kontrastu i nasycenia 
CHROMA KEY - kolory: niebieski, zielony, 
czerwony, fioletowy (4 poziomy) 

LUMA KEY - 16 poziomów 
BLACK 

INVERT LUM 

INVERT CHROM 

STULL - cyfrowa stopklatka 

STROBE - efekt stroboskopowy (15 szybkości) 
SEPIA -zakolorowanie obrazu (8 kołorów) 
BACKGROUND - generacja koloru tła: 

biały, żółty, cyan, zielony, magenta, 

czerwony, niebieski i czarny 


1899zł (z VAT) 


razem z zasilaczem. 
























Nadanie obrazowi 
aóceni jednego koloru 















LUMA KEY 






Efekty wspólne dla kanałów A i B: 








Wstawienie w miejsce M z 
MIX - mieszanie sygnałów z kanału AiB obszarów o określonej jasności SE6$ ać 
WIPE - skokowe przejście między kanałami Ai B |obrazu z drugiego kanału. © ;- <h 


PAINT - ograniczanie liczby poziomów luminancji 
FADE -regułacja poziomu sygnału wyjściowego 
- przesłony poziome, plonowe I narożne 
wyjście sygnału w formacie VHS lub SVHS 
kanały A I B synchronizowane z dokładnością 
do jednego półobrazu 

format przetwarzania danych 4:2:2 zgodny pasiąiaj 
z CCIR 601 - 768 punktów w linii j 
sposób kodowania sygnału PAL-B/G 4.43MHz, 
50Hz, SQP 

zasiłanie: 15-18 V 1A zewnętrzne 
wyświetlacz LCD podświetlany 2x16 znaków 
pamięć EEPROM (nieulotna) dla zapamiętania 
ustawień miksera 

złącze D-SUB 9 pin RS-232 do sterowania 
mikserem 

z komputera Amiga lub PC 
możliwość przesłania zawartości pamięci 
półobrazu kanału B do komputera -frame grabber 
(wymagane dodatkowe oprogramowanie) 






Płynne mieszanie obrazów 
z kanału A i B. 








(26-28 ; deo z pokazem możliwosci 
="w_— - 20zł (z VAT) z przesyłką. 
CHROMA KEY /3 £imy sprzedaż za zaliczeniem 
(BLUE BOX) 4 Aym po doliczeniu kosztów przesyłki. 


wstawienie zamiast wybranego L 
koloru (niebieskiego, zielonego, z 5 AT 3,6, 
i ..Czerniakowska 28b 


czerwonego, fioletowego) 

h J0-714 Warszawa tel.(22) 651-25-06, 
Zdjęcia wczytano digitizerem FG24pius dla komputerów Al. fax (22) 65 1-25 07 
również dostępnym w firmie ELSAT s.c. ax (22) 0351-25-1 















PROGRAMOWANIE. 


MaCheFi 


czywiście lepiej zapobie- 

gać pożarom niż je gasić. 

Ale gdy już dojdzie do 

pożaru, to wiadomo, że 
wynikają z tego ogromne straty, 
nie tylko finansowe, Czy da się 
je przynajmniej zmniejszyć? 

Jeden z panów (widać, że nie 
bardzo w temacie) nieśmiało za- 
pytał, czy nie dałoby się jakoś 
zmniejszyć zagrożenie rozprze- 
strzeniania się ognia poprzez sa- 
dzenie drzewek w większej odle- 
głości od siebie. Został przez 
resztę wyśmiany w sposób okrut- 
ny = że to nieopłacalne, bo naj- 
większe bezpieczeństwo uzyska 
się sadząc drzewka w odległości 
kilometra jedno od drugiego, ale 
wtedy to już nie będzie las. 

Na tzw. zdrowy rozsądek niby 
racja, ale znowu gdybyśmy tak 
ślepo wierzyli w zdrowy rozsą- 
dek, to do dziś siedzielibyśmy 
na drzewach albo w jaskiniach. 
Wiadomo, że przy dużej separa- 
cji drzew od siebie nie dojdzie 
do rozprzestrzeniania się ognia i 
powstały pożar będzie bardzo 
krótko trwał. Ale panowie dysku- 
tanci nie wzięli pod uwagę faktu, 
że las, składający się z bardzo 
gęsto upakowanych drzew, też 
będzie się palił względnie krót- 
ko, bo ogień będzie się szybko 
przemieszczał i w związku z tym 
cały las „zajmie się” błyskawicz- 
nie. Wniosek stąd taki, że musi 
istnieć pewna gęstość zalesie- 
nia, przy której ogien najwolniej 
się rozprzestrzenia. 

A przecież o to właśnie chodzi, 
żeby pożar, jeśli już wybuchnie, 
przynajmniej jak najwolniej się 
rozprzestrzeniał. Jest nawet takie 
twierdzenie w matematyce, że je- 
żeli funkcja nie będąca funkcją 
stałą ma na granicach przedziału 





2. Ogień nie zajął całego lasu. 
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POŻAR LASU 


Niedawno słyszałem w telewizji zażartą dyskusję na 
temat tego, jak zmniejszyć zagrożenie pożarem lasu - 
pora wszak odpowiednia (te 10-stopniowe upały...;->). 


10 











1. Idea wirtualnego lasu. 


te same wartości, to w tym 
przedziale musi występować eks- 
tremum (maksimum lub minimum). 
Tą funkcją jest dla nas prędkość 
rozprzestrzeniania się ognia. Po- 
nieważ jest ona największa dla 
gęstości drzew rownej zero (nie 
ma drzew) i gęstości równej jeden 
(maksymalna liczba drzew na da- 
nym terenie), to, jeżeli ta pręd- 
kość w ogóle zależy od gęstości, 
musi istnieć prędkość minimalna. 
Bardzo trafnie zobrazował to w 
sumie banalne i oczywiste twier- 





dzenie Dirac: „Istnieje określona 
odległość, z której kobieta jest 
najbardziej atrakcyjna, gdyż jej 
atrakcyjność jest zerem w zerze i 
w nieskończoności.” 
Oczywiście nie miałem pew- 
ności, że moje przypuszczenia 
| są słuszne, ale coś mi się tak 
| wydawało. Po godzinie obliczeń 
doszedłem do wniosku, że nie 
mam najmniejszej ochoty liczyć 
tego teoretycznie (przypuszczam 
nawet, że tego się NIE DA do 
końca wyliczyć - jak ktoś uwa- 


3. Ogień zajął większą część lasu. 





ża, że można, i to w rozsądnym 
czasie, to... życzę dużo Szczę- 
ścia i słodyczy). Problem aż sam 
się prosi © rozwiązanie nume- 
ryczne, poprzez zasymulowanie 
pożaru na komputerze. Trzeba 
po prostu stworzyć sztuczny las 
o zadanej gęstości zalesienia, 
podpalić go i zobaczyć, jak szyb- 
ko ogień się rozprzestrzenia. I 
tak też zrobiłem, tyle że zrezy- 
gnowałem z pojęcia prędkości 
rozchodzenia się ognia na rzecz 
względnego czasu trwania po- 
żaru. Największej prędkości roz- 
przestrzeniania się pożaru od- 
powiada najkrótszy czas, w ja- 
kim spalą się wszystkie drzewa, 
a najmniejszej prędkości odpo- 
wiada najdłuższy czas spalania 
się lasu. Oczywiście na to samo 
wychodzi, ale czas okazał się 
łatwiejszy do „wkomponowania” 
w program. I tego właśnie posta- 
nowiłem szukać - takiej gęsto- 
ści zadrzewienia, przy której las 
się najwolniej pali. 

Ideę sztucznego lasu przed- 
stawiam na rys. 1. Nasz las to 
taka szachownica - na danym 
polu może (lub nie) rosnąć tylko 
jedno drzewko. Gęstość zalesie- 
nia definiujemy sobie jako sto- 
sunek liczby drzewek w „lesie" 
do liczby wszystkich „miejsc” na 
szachownicy. Maksymalna war- 
tość gęstości wynosi więc je- 
den. Wwypadku podpalenia jed- 
nego drzewa podpala ono wszy- 
stkich swoich najbliższych są- 
siadów, samo zamieniając się w 
smutne, zwęglone resztki. Jest 
to oczywiście wielkie uproszcze- 
nie problemu, ale na początek 
wystarczy. 

Tradycyjnie już na listingu 
przedstawiam kompletny, goto- 
wy do kompilacji, program, Oczy- 
wiście do symulacji trzeba mieć 
jakąś sensowną statystykę - nie 
jakieś tam tysiąc drzewek, ale co 
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najmniej kilkaset tysięcy. Warto 
więc ustawić DATA”FAR w pliku 
SCOptions. Dla dużego lasu 
może nie wystarczyć pamięci. 
Proponuję więc 500 x 500 - pro- 
gram potrzebuje wtedy na to 250 
KB, a tyle ma każdy. Ja bawiłem 
się polem 3500 x 3500, co ko- 
sztowało mnie ponad 12 MB pa- 
mięci. Za rozmiar naszej sza- 
chownicy odpowiadają zdefinio- 
wane wielkości WIDTH i HEIGHT. 
Można je sobie oczywiście zmie- 
nić, jeśli ma się więcej RAM-u. 
Zdeklarowana jest tablica 
d[WIDTH][HEIGHT], której ele- 
menty oznaczają: 

Q - puste pole 

1 - drzewo 

2 - palące się drzewo 

3 - spalone drzewo 

Program wymaga podania 
dwóch argumentów. Pierwszy to 
liczba drzew w naszym wirtual- 
nym lesie (podzielone przez 
WIDTH*HEIGHT da gęstość za- 
lesienia), drugi to wartość starto- 
wa dla generatora liczb pseudo- 
losowych. Należy podać jakąko|- 
wiek liczbę, a jeśli masz w kom- 
puterze kartę z zegarem, to wpisz 
—-1' - spowoduje to utworzenie 
SEED na podstawie aktualnego 
czasu. 

Algorytm programu jest bar- 
dzo prosty. Najpierw losujemy 
ustawienia drzew w naszym le- 
sie. Robi to funkcja losuj(), ztym 


że wymuszamy, że w lewym gór- | 


nym rogu musi być drzewo 


(d[01[0]= 1). Potem losowane są | 


kolejne miejsca i, o ile nie ma 
tam już drzewa, „zasadzamy” 
drzewko (biały punkt na ekra- 
nie). Potem „podpalamy” właśnie 
to pierwsze (lewy górny róg - 
właśnie dlatego tam musiało być) 
drzewo. Następnie brane są po 
kolei wszystkie punkty lasu-sza- 
chownicy (pętelki po loopx i loo- 
py). Jeżeli jest w tym miejscu 
palące się drzewo, to podpala- 
ne są wszystkie nie palące się 
jeszcze najbliższe sąsiednie 
drzewa (maksymalnie 8) - pęte|- 
ki po zmiennych 'I' oraz |. Po 
podpaleniu sąsiadów dane 
drzewko uznajemy za spalone 
(czarna kropka na ekranie) | prze- 
chodzimy do następnego pola. 
Jak więc widzicie, algorytm 
jest banalny, choć listing cał- 
kiem pokaźny. Model też jest 
bardzo uproszczony, ale działa. 
Teraz trzeba uruchamiać pro- 
gram, zmieniając krokowo licz- 
bę drzew (np. tak, żeby gęstość 
zmieniała się np. co 1/20) i no- 
tować wartości czasu. Ponieważ 
cały proces ma charakter loso- 
wy, dobrze byłoby go powtórzyć 
co najmniej parę razy i policzyć 
średnią. Chociaż można to robić 
ręcznie, to ja jednak zmodyfiko- 
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4, Już po lesie... 


wałem trochę program tak, żeby 
sam robił to w pętli (nie przed- 
stawiam listingu, bo niewiele się 
różni merytorycznie, a znacznie 
objętościowo) i zapisywał do pli- 
ku wyliczone średnie wartości 
czasów dla danej gęstości (jako 
ASCII w 2 kolumnach = w pierw- 
szej wartości gęstości, a w dru- 
giej średni czas z dziesięciu lo- 
sowań). Tak utworzony plik wgra- 
łem następnie do WinGnuPlota 
(opis w MA 5/86) I otrzymałem 
bardzo ciekawy wykres, który 
przedstawiam na rys. 5. 

Jak widać, moje przypuszcze- 





nia okazały się słuszne - istnieje 
maksimum i przypada ono na 
wartość gęstości w okolicach 
0,65 (dla wtajemniczonych - 
odchylenie standardowe 0,05). 
Oznacza to, że ogień rozprze- 
strzenia się najwolniej, gdy po- 
sadzimy średnio 65 drzewek na 
100 możliwych miejsc. Może się 
to wydawać komuś dziwne, bo 
jeszcze „zdrowy rozsądek” pod- 
powiada, że jak już, to powinno 





to być raczej 50 drzewek na 100 
miejsc (gęstość 0,5). Odchyle- 
nie standardowe jednak wska- 
zuje, że poszukiwana wartość 
gęstości leży w przedziale <0,6- 
0,7>. Obliczenia zabrały mi i tak 
dużo czasu, ale jeśli ktoś jest 
ambitny, to może spróbować z 
jeszcze większym lasem, z do- 
kładniejszym krokiem i z więk- 
szą liczbą losowań = otrzyma 
dokładniejszy wynik (ale się na- 
czeka). 

Można się także pobawić w 
udoskonalenie tego prostego 
modelu. Przede wszystkim za- 
kładam ad hoc, że każde drzew- 
ko zapali się bez sprzeciwu, a to 
nieprawda. Można założyć np., 
że różne drzewa zapalają się z 
różnym prawdopodobieństwem. 
Dalej = różne drzewa będą się w 
różnym czasie spalać. Nie ma 
wiatru, który ma duży wpływ na 
rozchodzenie się ognia. Wadą 
opisanego algorytmu jest też (jak 
widać z rysunków) „skośność” 
pożaru - jak sobie prześledzicie 


czas trwania 
| pożaru 
| na jednostkę 
| powierzchni „m. U ank 
| lasu rmaprzettzereznia się OZróa 


0.1 





02 03 04 05 06 0.7 08 0.9 





1.0 


5. „Eksperymentalny” czas trwania pożaru. 








rozchodzenie się ognia, to zo- 
baczycie, że część drzewek nig- 
dy nie zostanie zgaszona (te pa- 
lące na lewo od dopiero co za- 
palonego drzewa). Nie matożad- 
nego wpływu na wynik, ale moż- 
na to poprawić. 

Na rys. 2. przedstawiony jest 
las 500 x 500 punktów po poża- 
rze dla gęstości 0,5 - las palił się 
40 256 jednostek czasowych. Na 
rys. 3. widać las po pożarze dla 
gęstości 0,568 - pożar trwał 
255 381 jednostek. Na rys. 4. 
las miał gęstość 0,76 i palił się 
318 028 jednostek. Przy gęsto- 
ści 0,98 (rysunek przedstawia 
czarny kwadrat, więc go pomi- 
|am) widać wyrażny spadek - las 
palił się 39 277, a przy gęstości 
0,99996 palił się tylko 888 jed- 
nostęk, więc można rzec, że spło- 
nął właściwie od razu. Podane tu 
wielkości są tylko przykładowe i 
pochodzą z uruchomienia progra- 
mu, przedstawionego na listin- 
gu. Nie są to więc wartości śre- 
dnie czy wielkości, które można 
odczytać z wykresu, 

Okazuje się, że gość miał 
przez przypadek rację - poprzez 
modyfikację gęstości zadrzewie- 
nia można zmniejszyć straty, jak 
| ułatwić gaszenie lasu. Opisane 
tu obliczenia pozwalają przypu- 
szczać, że istnieje taka gęstość 
zadrzewienia, przy której las pali 
się najwolniej (ogień wolno się 
rozprzestrzenia). Jednak wiążą- 
cą odpowiedź można by dać 
dopiero po znacznym rozbudo- 
waniu tego modelu. 

Jak można zauważyć, w swo- 
ich artykułach często opisuję pro- 
cesy i zagadnienia, które bądź to 
w ogóle nie dadzą się rozwiązać 
teoretycznie, bądź też ich roz- 
wiązanie jest bardzo trudne. 
Zwróćcie uwagę, że są to proble- 
my tak proste w zdefiniowaniu iw 
zalgorytmizowaniu, że często aż 
śmiech bierze (problem wielu 
ciał, self-avoiding-random-walk, 
lottomat, wzrost kryształów, zna- 
lezienie potencjału oddziaływa- 
nia złożonych cząstek i in.). Jak 
to jest, czemu ta Natura jest taka 
złośliwa, że nie pozwala policzyć 
takich podstawowych rzeczy? 
Coraz częściej bowiem musimy 
się uciekać do obliczeń nume- 
rycznych, które i tak zawodzą po- 
przez zbyt długi czas obliczeń 
(nawet superkomputery). Nie po- 
trafimy wyliczyć nawet najbardziej 
podstawowych rzeczy, jak np. 
problem trzech ciał, a co dopiero 
porywać się na zrozumienie kwar- 
ków! W odpowiedzi na to pytanie 
Albert Einstein powiedział kiedyś: 
„Pan Bóg jest wyrafinowany, ale 
nie jest złośliwy”. 


mój email: szczerbaduś edu pl 
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PROGRAMOWANIE 


finelude <intuition/fintuition.h> 


ARinelude <protc/exec.h> 
Aincelude 
Ainclude 
finclude 


finclude 


<proto/graphice. hi 
<proeto/intuitian ,hk= 
<tunctions.h» 
<time.h> 

ffinclude <ztdio.h=> 
include =<ztdlih.h=> 
fdefine WIDTH 500 
ftdefine HEIGHT 500 
struet Intuitionkage *IntuitionBase; 


struct Gfxbase *Gfxbase; 
struct Window *win; 
krok; 


loopy; 


long N, ŁO, Ł, 
int SEED, locpx, 
UBYTE G[WIDTH] [HEIGHT] 7 
float RNDłwoid) 
/* Funkcja zwraca losową wartość 2 zakresu <0;1) */ 
( 
return |flcat) (rand()/ (float| RAND_MAX| ; 
1 
void stupidlvoidj 
l 
if (win| Clozewindow(win) ; 
if (GfxBaże) ClozeLibrary((struct Library *)Gfxsaze) ; 
if (TntuitionBase| CloseLibrary((ztruct Library *|* 
Intuitionfaee] ; 
axit[0); 
] 
void OpanLibraries (vold] 
l 
IntuitionBase=|struct IntuitionBase *]© 
OpenLibrary(*intuition.library",j7); 
i£ |!intuitiongazne) 
I 
printf("Yrou need intuition.library w.37%+!!t4n"h: 
ztupidf|; 
l 
GfxBase”|[ntruct GfxBase *|OpenLibrary("graphicz.library",37]7 
i£ (!GfxBane) 
| , 
printf ("You necd graphicn.library v.17+!!14n*]; 
stupidl| z ; 


] 
/* funkcja wypełnia „las” 
j* 

++. 0 


+; , 


„drzewami * 


- puste pole kolor O 


„ 


drzewo - kolor 2 


.. 


- palące zię drzewo - kolor 3 


w 


..« 
7 
woid lonuj (void) 


I 


zpalone drzewa koior 1 


int counter, 
d[0] 10]=1; 


SetAPen(win->RPort, 


tenpx, tempy: 


2|; 


WritePixel(win->RPort, O, 0); 


for(counter=1;counter<N;ccunter++] 
I 
check: 
tempx = RNE() *WIDTH; 
tempy = RND() *HEZIGHT; 
if [d[tenpx] |tampy|==0| 
t 
d[tecnpx] |tempy]|=1; 
WritePixel(win->RFOTt, 


tenpx, tenpy); 








ł 
else goto check; 


l 
waid mainęint argc,char *argv[]] 
l 
int xx, yy. 1, j! 
if |argc:=3) 
( 
printf |"Argumenty: N SEED Na); 
exit(0); 
] 
N = atol(arge[1]); 
SEED = atoi(argv|[2]); 
i£(SEEDr=-1) 
I 
time4/t;; 
„Brand | [UWORDĘ £) ; 
) 
else arand(SEED); 
OpenLibraries/]; 
if(! [win=OpenwindowTaqxu40, 
NA_Width, WIDTH, 
NA_Heiqht, HEIGHT, 
NA_Flagz, WFLG_GIMMEZERCZERO | WFLG_DRAGBAR |© 
WELG_DEFTHGADGET | WFLKG_RMBTRAP | WFLG_ACTLWATE | WFLKG_CLOSEGADGET, 
WA 1DCMP, IDCMP CLOSEWINDÓW, 
TAG.DONE) ] ] 
1osuj (2: 
d[0]f0]=2: /* podpalamy pierwsze drzewo */ 
SetAPen(win->RPort, 3ł; 7 
WritePixel[(win->RFPort, 0, Q):; 


gtupid(); 


tor(loopx=0;: 


loopx<WIDTH; loopxtt] 


tor |locpy=0; 
i 


loopy<HEIGHT; loopy**) 


iftd[loopx] [loopy]==2) 
l 
fę+*+esevs**** nnudpal wszystkich sąsiadów +eatteettóe / 
forl[i=-l; 
1 


j<=1; j++1 
yy=loopy*i; 
if(yy<0) yy=0; 
£for/(i=-=1; 


[ 


i<=l; 144) 
xx=loopxti; 
if[xx=D] xx=07 
ir (a[xx] [yy]==1) 
1 
<[xx] (ry]=2; 
5etAPon (win->RPort, 3: 
Wwriterixo1l(win->RPort, xx, 
l 
elze ifjd|xx|] [yy]==D] krokt+; 


] 

dfloopx] |loopy]=3; 
SetAPan(win->RPort, 1; 
WriteFixel(win->RPort, 


locpx, lcopy]; 


fęsanacakakedkkAŁE GAR REG RŁkRoRAŁ RS RER óR Eco żż kks żżkkej, 


l 
printf |*Gęstość drzew %[, 
waśt (1<<win-»UserPorL 


czag tldyn", (Eloat| N/ (WIDTH*HETGITT) „kroki : 
>mp SigBit]; 
stupidłl: 


. 
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Nowości TO | iS «C€D32 


Interfejs stacji dysków - niewielkim kosztem udostępni Wam bogactwo 
oprogramowania AMIGI zawartego na dyskietkach, ponadto zapewnia współ 
pracę CD32 z monitorem RGB 


Nowy interfejs klawiatury - wykorzystuje dodatkowe klawisze na klawiatu- 
rach Windows 95 jako kławisze AMIGA i HELP, współpracuje także ze starszymi 
klawiaturarni PC. 


Ponadto polecamy: 

Stacje dysków do AMIGI i CD32 - 3.5", 5.25*, przystawki Pro Module i SX1 w 
kanfiguracji podstawowej i rozbudowane, imierfejsy RS232 do CD32, oraz, jak 
zwykle, naszą stałą specjalność - rozbudowy i usprawnienia komputerów z 
rodziny AMIGA. 


Pelna gama wyrobów Elbox, Elsat, TSS, wieże Inflnitiv, pełna oferta 
EUREKI ; Micronika - wszystko w cenach firmowych, także na raty (bez 
żyrantów) | w sprzedaży wysyłkowej. 

02-695 Warszawa, ul. Bełdan 2 

tel. (022) 43-88-00, tel./fax (022) 43-94-08 

Zapraszamy w godzinach 10-18, soboty 10-15 





gd ŻA do IE = 
KRAKÓW, Wielopole 13/7 || oerat reorui „TURBO 
poniedziałek - piątek, 10-16 BLIZZARD 1270 1% 0OMHz - 610 Ml 


(012) 22-66-47 wew. 10 „ BLIZZARD 1260 50 MHz - 2190zl ! 
| BLIZZARD 2060 >0MHz - 2630 


( Sprzedaż wysyłkowa — || CYBERSTORM Mk II 68060 - 2650 1d 


| i Zz: - JE /Mowości z Phase 5 REWELACJA ' 4 
31-610 Kraków, Tysiąclecia 54/6 ||| guzzARo 1240 40 Mt - 1150 al | 


(ff (012) 48-51-50 cały dzień /|| CYBERSTORM MK1l 68040 40 Me / 


-210a 

GOLD STAR 4X - 220 al 
NEC 6X - 295 aż 

GOLD STAR 8X - 395 zl 

SAMSUNG 8X - 380 al 


CYBERYVISION 64 4 MB 13790 ał z 
PICASSO II + Nowa Wzasja 995 zł 


|| AMIGA 1200 - 1350 zł 
AMIGA 40001030 - 4400 | „, „a MOTION - 33501ł 
AMIGA 40001040 - 5500 | TOCCATA - 980 4 
MONITOR A 1438 - 1095 | vLAR Diężcieia > 885 ał 


Por Zij | OBUDOWY |Kontrole. 
PLUTO GENLOCK - 14502 INFINITIV BLIZZARD SCSI I - 570 zl 


NEPTUN GENLOCK - 2150 rl SLOTY ZORRO ITI Cybrrzoam SCSI II - 450 zl 
SIRIUS GENLOCK............sl. _ |ZASILACZE, NADBUDOWY | OKTAGON SCSI Il - 450 zł 


4 MB 40m - 85 zł 4 
4 M8 400 14a |GENIOCKI 
MIEC 1230 28 MHr - 365 A 16 MB 60m - 350 sł Di ++ 
igitizery 


SCAN DOUBLER A1 200 - 520 zł 
a ukże sawpleny, reliseksry, 


MULTIFACE CARD IM - 230zł 
ARIADNA-ETHERNET - 600 1ł RD | kabelki do dysków. rwandych 
i I dużo lwaiqo spazęru 1 linw 


KICKSTART 3.1 - 145 zł 
KOPROCESOR PGA 50 - 295 ał ye HDE 5 ELSAT 


Cherrysoft 


ZAMINET 


Największa amigowska sieć dystrybucji 
oprogramowania. Kilkanaście MB nowych 
użytków, dem, obiektów, modułów, 
grafiki I tekstów miesięcznie!! 


Posiadamy także 3 GB plików 
z zeszłych lat działalności Aminetu. 


Napisz do nas aby uzyskać 
bliższe informacje dot. sieci Aminad! 
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Joy SV123 Super Charger, mikro przeł. 
Joy SPR OLEK, ae 


4. Sidi nr 1 ES 5 

5. CDPŁ 155,00 ; 

6. Ne e CZ 80. 00 ; 
„k 


Jedi 10cześ 






Iko do 31: 
ogni ua CDRW: 

Aminet 11,12,13,14,15 
Aminet set 3 176.00 z 
Arktis Edition (cdtv 25,00 ) zł. 










Brutal Paws of Fury (cd32) J 

Chaos Engine (cd32) : 00zł. + 

Gateway (acd) 35.0 r JE 

Imagine WA Graphic Studio Aceolade 3: 
1.80. „ Historia 25.002. 

zr ref A 322 Humans 60.00 

Power Drive (0d32) 91.00 21. 5 





2 ŻEME 6 a 

j Soundtrack v.1- (Audio)2 0,00 zł. > 
5 ErofieColiec. (cd32/aci) 3 15.00 zł; 
Sex 8. games (acd) 25,00 zł 

Sex 4 U (acd) 25,00. zł. (ormat PNG) 
Sheer Delight (cd32/acd) : 7 
Speris of Legacy (0d32) 95.0 
Super Methane WE Ż 3: 










Texture Heaven2(acd) 100 
Town with no two 15.00 
UFO (cd32) 100,00 zł 




















Video Ćreator (cd32) 5 ( - —— Milioner 5.00 zł. 
Wóman in. Marija h Kllcz Polskatgć -3: 
ACDe CDTV Aaóra c 43.00 zł. 





Środ 5002. 
Total Carnage 15 - 
Za żelazną bramą 2 ŻĘ, sk 
Zaol 2 42.00 ucz 


WORA A. ee 
SR (071) 34 388 61 w. 235, 236 
Biuro Handlowe: 
ul. Kolista 4, Wrocław, fax (071) 55 83 82 
Adres dla korespondencji: 
BE, r. pocz. IST wcław 57 
o E-mail: 














PORTY (3) 


To już ostatnia część podróży po mętnych wodach 
exec.library. Dziś dobijemy do portu. 


Cromax/Alchemy 


exec.library/ReplyMsg 


ZARYS 

ReplyMsg (message)/(A1) - umieść wiadomość w porcie zwrotnym. 

FUNKCJA 

Funkcja ta umieszcza komunikat w jego porcie zwrotnym. Dzieje 
się tak zazwyczaj, gdy odbiorca komunikatu skończył jego analizę i 


gdzie może zostać zwolniona zajmowana przez niego pamięć czy 
cokolwiek). Funkcję można wywołać z przerwań. 

WEJŚCIE 

message - Wskaźnik do komunikatu. 


exec.library/WaitPort 


ZARYS 

message (DO) = WaitPort (port)/(A0) - czekaj, aż dany port nie 
będzie pusty 

FUNKCJA 


(przez NewList). Zostanie zaalokowany bit sygnałowy, port zaś bę- 
dzie ustawiony na sygnalizowanie Twojego zadania, gdy przybędzie 
komunikat (PA_SIGNAL). 

Żeby skasować port utworzony przez CreateMsgPort(), MUSISZ 


użyć DeleteMsgPort(), 


WYJŚCIE 

MsgPort - Nowa struktura MsgPort gotowa do użycia lub NULL 
(zero), jeśli zabrakło pamięci czy sygnałów. Jeżeli zamierzasz dodać 
ten port do publicznej listy portów, wypełnij pola In_Name i In_Pri, 
potem wywołaj AddPort(). Nie zapomnij użyć RemPort()! 


exec.library/DeleteMsgPort (V36) 


ZARYS 

DeleteMsgPort (MsgPort)/(AO) - zwolnij port komunikacyjny, stwo- 
rzony przez CreateMsgPort(). 

FUNKCJA 

Zwalnia port komunikacyjny stworzony dzięki wywołaniu Crea- 


 teMsgPort(). Na wszystkie komunikaty, które mogą znajdować się w 
chce go zwrócić do nadawcy (gdzie może zostać ponownie użyty lub | 


Ta funkcja z kolei czeka, aż dany port przestanie być pusty (tzn. aż 


pojawią się w nim jakieś komunikaty). Jeśli zajdzie taka potrzeba, 
zostanie wywołana funkcja Wait(), czekająca na sygnały portu. Jeżeli 
w porcie znajduje się jakaś wiadomość, funkcja natychmiast wróci. 
Wartość zwrotna jest zawsze wskaźnikiem do pierwszego dostępne- 
go komunikatu w kolejce (ale nie jest on usuwany z kolejki). 


UWAGA: W porcie może się znajdować więcej riż jedes komunikat, gdy funkcja wsóci Wskazane jest więc wywoływać 
funkcję GziMsg|) w pęti, dopóki wszystkie komunikaty nie zestaną ośczytane, polem raż znowu czekać na następne 
kemusikaty, 

Aby czekać na więcej niż jeden port, należy połączyć bity sygnałowe 
z każdego portu do jednego wywołania funkcji Wait(), potem używając 
GetMsgf) w pętli wydobyć wszystkie komunikaty. Może się zdarzyć, że 
otrzymasz sygnał dla portu BEZ komunikatu. Należy to przewidzieć. 

WEJŚCIE 

port - Wskażnik do portu komunikacyjnego 

WYJŚCIE 

message - Wskażnik do pierwszego dostępnego komunikatu 


exec.library/FindPort 


ZARYS 

port (DO) = FindPort (name)/(A1) 

FUNKCJA 

Zadaniem tej funkcji jest znalezienie na systemowej liście portów 
komunikacyjnych portu o podanej nazwie. Zwrócony zostanie pierw- 
szy port o takiej samej nazwie, znajdujący się na liście. Lista portów 
nie zostanie rozłączona. Funkcja ta MUSI być chroniona parą funkcji 
Forbid()/Permit()! . 

WEJŚCIE 

name - Nazwa portu do znalezienia, 

WYJŚCIE 

port - Wskażnik do portu komunikacyjnego lub zero, jeśli brak 
takiego na liście. 


exec.library/CreateMsgPort (V36) 


ZARYS 

MsgPort (DO) = CreateMsgPort() - utwórz i zainicjalizuj nowy port 
komunikacyjny 

FUNKCJA 

Alokuje i inicjalizuje nowy port komunikacyjny. Struktura mp_List 
w nowo utworzonym porcie także zostanie przygotowana do użytku 
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porcie, należy wcześniej odpowiedzieć. 
WEJŚCIE 
MsgPort - Wskaźnik do portu komunikacyjnego. NULL (zero) -— 


* brak akcji. 


* 


Jeszcze tylko jedno słówko o funkcjach _LVOForbid()/_LVOPer- 
mit(). Pierwsza z nich zatrzymuje multitasking, tzn. powstrzymuje 
system przed przełączaniem obiektów w listach systemowych, usu= 
waniem ich, etc. Druga przywraca normalny stan. Po co nam te dwie 
funkcje? Wyobraźmy sobie, że używamy _LVOFindPort(). Zaraz po 
tym, gdy znaleźliśmy poszukiwany port, program, który go założył, 
usuwa go z listy. Czyli w sumie mamy adres do nieistniejącego już 
portu, Hmm... zatem jeśli chcemy wysłać jakikolwiek komunikat do 
portu publicznego, należy: 

1. użyć _LVOForbid(); 

2. następnie _LVOFindPort(); 

3. wysłać komunikat _LVOPutMsgf(); 

4. przywrócić multitasking _LVOPermit(). o 

No, teraz pora sprawdzić nasze wiadomości! Mamy tu listingi 
dwóch programów. Pierwszy z nich zakłada publiczny port o nazwie 
„Amsterdam” i czeka na wiadomość [plik WaitPort.s]. Drugi szuka na 
liście portów publicznych w/w portu i jeśli go znajduje, wysyła mu 
komunikat [plik Put.s]. Najlepiej najpierw je przepisz — nie są bardzo 


| długie - i uruchom, a potem ewentualnie wróć do lektury. Zanim 


jednak je wykonasz, otwórz dwa okienka Shell (czy CLI). Teraz 
dopiero w jednym uruchom pierwszy program (Wait), w drugim zaś 
program Put, najlepiej z parametrami (dowolnymi), np.: 


2> Put Józek ma drewniany wózek | 


Po zapoznaniu się z działaniem obu programów oraz przyswojeniu 
sobie wiedzy na temat funkcjonowania procedur użytych w przykła- 
dach, sugeruję poszerzenie wiedzy dzięki lekturze poniższego mate- 
riału, który traktuje o czekaniu na komunikaty... jednocześnie wkilku 
portach naraz! A co, Amiga rules! 

W powyższych opisach już zetknąłeś się z takimi wyrazami, jak 





| „signal”, „mp_SigBit”, „_LVOWait()" etc. Wróćmy zatem znowu do na- 
| szego morskiego portu, gdzie w powietrzu unoszą się mewy, a bosmani 


kinąc, zachrypniętym głosem poganiają majtków... Zaczynasz się roz- 
glądać i nagle spostrzegasz latarnię morską. Na jej czubku siedzi facet 
i ciągle obserwuje otoczenie. Kiedy widzi, że do portu przybija statek - 
daje sygnał. Jak pamiętasz, przybicie statku do portu było dotarciem 
komunikatu, Natomiast ten krzyk latarnika jest niczym innym, jak sygna- 
lizowaniem. Cóż to jest, to tajemnicze sygnalizowanie? 

Wróćmy jeszcze na chwilę do naszego krzykacza... Powiedziano 
mu, że jeśli zaobserwuje zawijający statek, to ma krzyczeć STATEK W 
PORCIE! Dwa - jeśli zobaczy burzę, to ma krzyczeć IDZIE BURZA! 
Jeśli natomiast zobaczy żółtą łódź podwodną, to niech krzyczy YEL- 
LOW SUBMARINE! Ale to jest wszystko, o czym potrafi zasygnalizo- 
wać. Jeśli mu nie powiemy, że gdy zobaczy ufo, to ma krzyczeć UFOI, 
to nawet gdyby doszło do inwazji, facet będzie milczał. Przekładając 


| to na bardziej komputerowy sposób rozumowania - jeśli zajdzie zda- 


rzenie A, to daj sygnał nr 1, gdy dojdzie do wydarzenia B, zasygnalizuj 
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2 etc. Otóż dotarcie wiadomości do portu jest pewnym zdarzeniem. 
Jeśli teraz w polu mp_SigBit będzie się znajdowała prawidłowo (o tym 
później) określona wartość, to zostanie ona zasygnalizowana (można 
powiedzieć, że ta wartość jest treścią komunikatu, jaką ma wykrzy- 
czeć latarnik). Czyli powiedzmy ten facet wstanie i krzyknie STATEK! 

Jak pamiętasz, funkcja _LVOWaitPort() czekała, aż w porcie poja- 
wi się komunikat. Natomiast _LVOWait() czeka na określony sygnał. 
Wyobraź sobie, że pod latarnią położyło się spać dwóch marynarzy. 
Jeden z nich budzi się na dźwięk zdania STATEK Ww PORCIEAI, drugi 
zaś — STATEK WPORCIE B!. Tych dwóch marynarzy to nasza funkcja 
_LvOWait(). Zauważ, że jeśli latarnik krzyknie YELLOW SUBMARI- 
NET, to żaden z nich się nie obudzi (chyba, że położymy tam jeszcze 
jednego marynarza reagującego na ten okrzyk). Połączmy to teraz z 
portami. Niech - tak jak powyżej - zawinięcie statku do portu A 
będzie zdarzeniem A, słowa STATEK W PORCIE A! będą sygnałem nr 
1 itd. Weźmy teraz dwa różne porty (A i B). 

Do jednego, do pola mp_SigBit wpisujemy Sygnał nr 1 (tzn., że jak 
wpłynie do niego Message, to zasygnalizowany będzie Sygnał nr 1, 
czyli okrzyk STATEK W PORCIE A!), do drugiego zaś - Sygnał nr 2. 
Oczywiście w polu mp_SigBit może się znajdować tylko jeden sy- 
gnał. Teraz z pól mp_SigBit bierzemy oba sygnały, podajemy je jako 
argument do _LVOWait(), nasz program zatrzymuje się i... i jeżeli do 
jednego z nich wpłynie Message, to nasz program pójdzie dalej! 
Krótko mówiąc - _LvVOWaitPort() umożliwiała nam oczekiwanie na 
komunikat, ale tylko w jednym porcie, natomiast _LVOWgsit() umożli- 
wia czekanie na komunikaty w jednym i więcej portach naraz! No, tak 
naprawdę, to _LVOWait() czeka na określone sygnały, które jeśli są 
ustawione w porcie, będą zasygnalizowane, gdy przybędzie wiado- 
mość (lub gdy sami procedurą _LVOSignal() taki sygnał wyślemy do 
określonego tasku). Oczywiście, jeśli ustawimy w mp_SigBit numer 
sygnału, ale nie podamy go do _LVOWait(), to choćby wpłynęło tam 
tysiąc komunikatów, nie będziemy o tym informowani. 

Skoro - jak mam nadzieję - ogólna zasada działania sygnałów została 
wyjaśniona, można przejść do części bardziej ścisłej, Otóż dla każdego 
tasku przewidziane są 32 różne sygnały, na które może oczekiwać 
_LVOwWait(). Szesnaście z nich jest przeznaczonych dla sygnałów syste- 
mowych, np. sygnał jest wysyłany po naciśnięciu klawiszy [Ctrl][C], [D], 
[E], [F] oraz z powodu innych zdarzeń. Pozostałe 16 sygnałów możemy 
już dowolnie wykorzystać. Pisząc nasz program, możemy także czekać 
na sygnały systemowe i po ich otrzymaniu stosownie do nich się 
zachować (np. przerwać wykonywanie programu). Sygnały są reprezen- 
towane przez bity (jeden ustawiony bit to jeden sygnał), przy czym 
systemowe sygnały, to 16 młodszych bitów. Reszta, to bity (sygnały), 
które możemy wykorzystywać wedle naszych potrzeb. Żeby móc wyko- 
rzystać gdzieś sygnał, trzeba go sobie zaalokować (czyli przydzielić). 
Służy do tego funkcja _LvOAllocSignal(). Podaje się jej jako argument 
numer bitu, który ma być przydzielony nam jako sygnał (od O do 31). 
Jeżeli nie ma już wolnych sygnałów albo numer, który podaliśmy jest już 
w użyciu, zostanie nam zwrócone -1. Najrozsądniejsze wydaje się 
alokowanie kolejnego wolnego sygnału (bitu). W tym celu zamiast 
konkretnego numeru bitu na wejściu podajemy po prostu-1. Na wyjściu 
dostaniemy albo numer zaalokowanego sygnału, albo -1 w wypadku 
błędu. Numer sygnału jest zapisany w bajcie i bajt również wynosi 
długość pola mp_SigBit, gdzie wpisujemy nasz poprawnie zaalokowany 
sygnał. Jeśli korzystamy z kilku portów, powtarzamy wyżej opisane 
czynności. Jako parametr dla _LVOWait() podajemy nie numery bitów, 
ale długie słowo, gdzie bity © zaalokowanych numerach musimy sami 
ustawić. Dajmy na to, że zaalokowaliśmy sygnały $14, $15 I $16, 
musimy zatem ustawić te bity w rejestrze dO przed wywołaniem _LVO- 
Wait(), czyli binarnie dO wyglądałoby następująco: 


d0 = 400000000 ,01210000 ,00000000.00000000. | 


Teraz dopiero możemy wywołać _LVOWait(). W wyniku dostajemy 
ustawienie bitów, które zostały zasygnalizowane (może się zdarzyć, 
że pojawi się kilka sygnałów naraz; należy o tym pamiętać). Trzeba 
teraz sprawdzić, czy numer bitu z każdego portu jest ustawiony na 
wyjściu i przedsięwziąć odpowiednią akcję. 


exec.library/Wait 





ZARYS 
signals (DO.L) = Wait (signalSet)/(DO.L) - czekaj na jeden lub 
więcej sygnałów. 
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PROGRAMOWANIE 


FUNKCJA 

Ta funkcja spowoduje zawieszenie bieżącego zadania w oczeki- 
waniu na jeden lub więcej sygnałów. Jeśli pojawi się jeden lub więcej 
z wyspecyfikowanych sygnałów, zadanie powróci do stanu gotowo- 
ści, te sygnały zaś zostaną wyczyszczone. 

Jeśli sygnał pojawi się, zanim zostanie wywołana opisywana funkcja, 
to wywołana wróci ona natychmiast, zwracając sygnały, które już się 
pojawiły, zadanie zaś będzie kontynuowało pracę bez żadnych opóźnień. 


UWAGA: Funkcj tej zie mażna wywoływać z pezerwań lub w trybie nadzorcy! Oprócz 890 _LVOWait(] przerywa 
drałane procedur LWOForbióf) czy _LVOOisabie(). 


WEJŚCIE 

signalSet - Kombinacja sygnałów, na które trzeba czekać. Każdy 
bit reprezentuje poszczególny sygnał. 

WYJŚCIE 

signals - Kombinacja sygnałów, które zostały uaktywnione. 


exec.library/AllocSignal 


ZARYS 

signalNum (DO.B) = AllocSignal (signalNum)/(DO.B) 

FUNKCJA 

Funkcja alokuje bit sygnałowy z puli bitów sygnałowych bieżącego 
zadania - może to być zarówno określony numer, jak i następny 
wolny bit. Sygnał połączony w ten sposób z bitem będzie poprawnie 
zainicjalizowany (zgaszony). Dla każdego zadania dostępnych jest 
16 sygnałów użytkownika. Poza tym, zanim zadanie skończy swoją 
pracę, wszystkie zaalokowane sygnały powinny zostać zwolnione. 

Jeśli sygnał jest akurat w użyciu lub jeśli nie ma już wolnych 
sygnałów, funkcja zwróci -1. 

Zaalokowane sygnały są zdatne do użycia tylko w tym zadaniu, 
które je zaalokowało. 


UWAGA: Sygnałów nie mećna zwolć 2 „eacepiion handiieg code” (czyli z kodu, którego adses wpisany został do 
snńiury Task ramiast procedury słańdardowej do obsługi stanów wyjąfaowych - przyp. tlum.) 


WEJŚCIE 

signalNum - Żądany numer sygnału (od 0 do 31) lub -1, jeśli 
wszystko jedno. 

WYJŚCIE 

signalNum - Zaalokowany numer sygnału (0..31). Jeśli nie zostały 
wolne żadne sygnały, to zostanie zwrócone -1. 


exec.library/FreeSignal 


ZARYS 

FreeSignal (signalNum)/(DO.B) 

FUNKCJA 

Ta funkcja zwalnia wcześniej zaalokowany bit sygnałowy do po- 
nownego użycia. Wywołanie tej funkcji musi się odbyć z tego same- 
go zadania, które ten sygnał zaalokowało. 


UWAGA: Sygnaży nie mogą być zwalniace bądź alokowzne z kodu ożeługającego stany wyjąłkowe. 
NOTKA: Poczynając 0d V37, pećba zwolniesia sygnału -1 jest neszkodiwa. 


WEJŚCIE 

signalNum - Numer sygnału do zwolnienia (0..31). 

Przykład wykorzystania procedury _LVOWait() znajduje się poniżej 
[plik Wait.s]. Żeby wyjść z programu, możemy nacisnąć przy aktyw- 
nym okienku klawisz [Esc], gadżet WindowClose lub programem Put 
z pierwszego przykładu wysłać polecenie „quit” (małe litery). Każdy 
inny wyraz zostanie zapisany (podobnie jak w przykładzie WaitPort) 
do output (czyli najczęściej na okno Shell). Dodatkowo naciskając 
klawisze kursora przy aktywnym oknie, możemy nim przesuwać. 
Ponieważ ten przykład także zakłada port „Amsterdam”, zatem nie da 
się uruchomić WaitPort, jak i Wait równocześnie. 

Choć przekracza to materiał artykułu, to jednak należy wspomnieć 
jeszcze o procedurach _LVOSetSignal() oraz _LVOSignal(), z których 
pierwsza pozwala na ustawianie lub odczytywanie sygnałów tasku, 
druga na wysłanie do określonego tasku sygnałów (i przerwanie 
czekania _LVOWait(), jeśli sygnalizowany task akurat był uśpiony). 
Opis jednakże zarówno tych procedur, jak i systemu komunikacji za 
pomocą sygnałów nie jest częścią tego artykułu... 
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Stanisław Szczygieł (Stanley) z 


HM cdnym z nielicznych sła- 
bych punktów Amigi jest 

kj | | system wyświetlania obra- 
ZEP zu. Dotyczy to szczególnie 
sytuacji, gdy chcemy pracować 
w wysokiej rozdzielczości (hi-res 
laced). Migotanie ekranu, jakie 
wledy obserwujemy, jest spowo- 
dowane zbyt niską częstotliwo- 
ścią wyświetlania obrazu w po- 
ziomie (15 kHz). Monitory VGA 
pozwalają na uzyskiwanie wy- 
ższych częstotliwości, ale nie 
potralią się zsynchronizować z 
sygnałem wizyjnym Amigi - jest 
on dla nich dwukrotnie za niski. 
AGA-owe Amigi umażliwiają pro- 
gramowe podbicie częstotliwości 


r = 


| Linia X 
Amiga Hsyne : 
xa Xb 
n. VGńsync : 
Ę ro ri-1 
Pin 13 l i 
| brak obraz 


za pomocą sterowników DBLPali 
DBLNtsc. Podłączenie jednak ty- 
powego monitora VGA do Amigi 
ma sens, jeżeli używamy tylko 
programów działających pod sy- 
stemem i umożliwiających wybór / 
rozdzielczości ekranu - w wy- 
padku gier jest to niezmierną 
rzadkością. Aby móc wyświetlić 
obraz we wszystkich stosowa- 
nych na Amidze trybach i często- 
tliwościach, trzeba albo sięgnąć 
po drogie monitory multisynchro- 
niczne, albo też wykorzystać spe- 
cjalne urządzenie modyfikujące 
sygnał RGB tak, aby był zgodny 
ze standardem VGA. Urządzenia 
takie nazywane są potocznie flic- 
ker-fixerami i, niestety, te dobre 
są dość kosztowne. 





| kowicie przegranej pozycji? Nie. 
| Oto prosta, niekosztowna i DZIA- 





Na monitorach VGA nie udaje się zwykle wyświetlić 
typowego dla Amig obrazu PAL. Staje się to możliwe 
po zastosowaniu opisanego urządzenia. 


Czy jesteśmy jednak na cał- | Powoduje on przełączenie IC1b 
na 32 us (połowa linii Amigil). 
Potem ponownie aktywuje się 
ŁAJĄCA konstrukcja flicker-fixe- 
ra. Polega ona na prostej zasa- 
dzie: skoro obraz Amigi wyświe- 
tlany jest z sygnałem synchroni- 





Linóa ) X+1 | 
+] 
oXrla _ Xrib 
LT Ee) ] 
brak 1 obraz 


us 


zacji 15,6 kHz, to wystarczy go 
podwoić i już mamy obraz odpo- 
wiedni do wyświetlenia na moni- 
torze VGA! Choć przedstawiane 


, urządzenie nie zapewnia ideal- 


nego obrazu, to jednak działa 
bez zarzutu, co pozwala nam się- 
gnąć po niezbyt drogie monitory 
od peceta i skutecznie wykorzy” 
stać je z Amigą. 


Zasada działania 


Dwa układy przerzutników po- 
wodują przełączanie sygnału 
synchronizacji z Amigi. 

Sygnał synchronizacji Amigi 
wprowadzany jest na wejście 
IC1a. Przerzutnik ten ma usta- 
wioną stałą czasową na ca. 415. 


IC1a. W ten sposób uzyskujemy 
podwojenie sygnału synchroni- 
| zacji. 

Schemat urządzenia przedsta- 
wiony jest na rysunku. Układ 
należy dopełnić o jeszcze dwa 
tranzystory, sterujące pracą sy- 
gnałów koloru (RGB). Zmonto- 
wany układ należy odpowiednio 
zestroić. Do tego służą dwa po- 

, tencjometry. Potrzebny będzie 
także dokładny miernik. Najpierw 
sprawdzamy napięcie na pinie 
13, IC1a. Powinno ono wynosić 
2,5 V - połowę napięcia zasila- 
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nia - regulacji dokonujemy 
pierwszym potencjometrem. 
Drugim potencjometrem regulu- 
jemy synchronizację obrazu na 
monitorze VGA. Przełącznik słu- 
ży nam do wyboru, czy uzyskuje- 
my obraz na prawej, czy na lewej 
połowie monitora VGA (wyświe- 
tlany obraz zajmuje tylko połowę 
jego ekranu!). Tranzystory ste- 
rują obecnością sygnału R, Gi 
B: dwa pozostałe podłączamy za 
rezystorem 1 KB. 

Wskazane jest korzystać z 
części dobrej jakości, stosować 
krótkie połączenia. Jakość wy- 
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konania (pojemności montażo- 
we) ma duży wpływ na jakość 
uzyskanego obrazu. 


Układ najlepiej opracować ra- 
zem ze złączami AMIGA-VIDEOC i 
VGA-VIDEO (na wzór Commodo- 
re'owskiej przelotki czy podob- 
nie jak oryginał na zdjęciach). 
Przelotka nie w każdyn trybie 
graficznym będzie działać do- 
brze, a regulacja będzie właści- 
wie konieczna dla każdego try- 
bu osobno. 


Na podstawie opracowania Dirka Deestrybarga 
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Sgłs elemeatów: 





1x74l5123 

2x10nF 

1 x Pobescjometr wiejoobentowy 2K 
1 x Potescjometr wiełcobentowy 5K 
1x 100nF 

3x1K 

3x80547 

1 x Przełącznik 

1x Płytka uniwersalna 2,5 na 5 cm 


Wyprowadzenie portu wideo Amigi: 


3 czerwony 
4 zielosy 
5 niebeszi 
10 composite video 
(można także użyć pósu 11.) 
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informacje i zamówienia 


| TEL: (0-81) 87 
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Zapraszamy na zakupy 
_ od8 do 18... i dłużej !!! 
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; PO. BOX 36 ; ul.l.Mościcki: 


Napęd CD-ROM do Amigi 6001200. Wersja 
zewnętrzna (w obudowie). Pałna zgodność 
z systemem Amigi. Wyjścia audio stereo: 
(2xchinch i miajack). W komplecie pyfa GD, 
przewody, oprogramowanie, instrukcja. 

Rak gwarancji. Ill. 

GCD-4x Hitachi 269 zł. 
GCD-4x Sony 269 zł. 
GCD-6x IBM 349 zł. 
GCD-8x Stingray 399 zł. 
GCD-8x Toshiba 429zł. 
GCD-8x Teac 429 zł. 


NA PĘD Napęd ATAPI + CDROM KIT (bez obudowy): 
EDRO©M CDROM 4x Hitachi + CD.KIT 225 zł. 

CDROM 6x IBM + CD.KIT 299 zł. 
TANIEJ cpROM 8x Toshiba + CD.KIT 359 zł. 


TWARDEDYSKO so wa. sasz 
SBAGALE 7 (LAVIGL 10 GB -599 zł. 





Wszystkie dyski są w 100% zgodne z systemem 7.3 GB -629 zł. 

Amigi. Na życzenie bezpłatnie instalujemy 7 6 GB - 749 zł. 
1 

Workbench+MagicWB+MUI+100 MB oprogr. !!!. 21 GB -918 zł. 


Oferta nie obejmuje 
wszystkich modeli. 
Prosimy telefonować. 


infinitiv Tower - 299zt. 


KARTY uf 200 


TURBO 


Przyrost prędkości w/ą Sysinfo v3.24 
E1208 169 zł. 

A1200 
[1 s M-Tec 1230/28 369 zł. 
j 1208 M-Tec 1230/42 449 zł. 
| M-=TEC 1230/28 M-Tec 1230/50 tel. zł. 
— Blizzard 1230-IV 569 zł. 
M TECHZNE Turbo 1240/25 929 zł. 
M-TEC 1230/50 Turbo 1240/40 1299 zł. 


UE I BLIZZARD 1230-1V Blizzard 1260 2299 zł. 
BG "TW TURBO 1240/25 
EE UNE roreo 12soo 


lg BLIZZARD'1260] 













Sprawdź nasze ceny... i zadzwoń !!! 
KOMPUTERY: nzł. 2 MB Ram A500 210 


Amiga 1200 MagicPack _ 1339 PN 2MBRamCDTv 239 
Amiga 1200 Infinitiv Tower 1499 LO) inne: 

Amiga 1200 HD tel. © A1200 Infinitiv t. 299 
Amiga 1200 HD+Surier 2179 13 CD32 Promodule 634 
MONITORY --> tel. GD32 Prom.+FDD 699 
PAMIĘCI: [N MegaRam HD 259 
SIMM 1MB 48 QQ FPU SOMHz 299 
SIMM 4MB 84 ProGen+ 571 
SIMM 8MB 129 qm FG24 299 
SIMM 16MB tel. 0 FG24+ 347 
0.5 MB Ram A500 45 *Y HDKIit 18 
1 MB Ram A500+ 90 © CD ROM Kit 35 
1 MB Ram A600 95 *== Kickstart 3.1 112 


Przy wysyłce doliczamy koszty przesyłki (5-20zł.). Ceny w nowych zlotych, zawierają 
VAT (22%). Odbiór przesyłek w ciągu 3 dni. Zastrzegamy sobie możliwość zmiany cen 












Proponujemy, 

aby Państwa placówka 

przystąpiła do sieci 
GamblerClubu 


Jeśli Wasz sklep sprzedaje gry komputerowe, członkostwo 

w GamblerClubie zapewni Wam: 

o comiesięczną bezpłatną reklamę na łamach Gamblera 

. specjalne oferty reklamowe w innych pismach 
wydawnictwa Lupus 

a grupę oddanych klientów - członków GamblerClubu 

o zestawy promocyjne 








Głód informacji? LUPUS 
Skontaktuj się z nami. I 
p eacć 24 
Gambler ken 
ul. Stępinska 22/30, OWU 
00-739 Warszawa, LUA I Ty 
17 telefon: (22) 41-51-21, 40-14-65, [WWO 


fax: (22) 41-03-74, WAR możesz honorować 
e-mail: GAMBLER©LUPUS.WAW.PL _ UNiXforum tę kartę! 








ELDERI 


Do tego, że część stosunkowo starych gier staje się inspiracją do 
napisania nowych programów, już się przyzwyczailiśmy. Zazwyczaj są 
to jednak pozycje zdecydowanie ustępujące kac Jednym z 
nielicznych wyjątków jest gra E/deri, rozprowadzana jako OPrograio: 
wanie shareware, Powstała ona jako klon znanej sd kilku laty gr 
strategicznej pod tytułem Warlords, firmy SSG. Jej akcja dzieje 5 w 
świecie stworzonym przez jednego z bardziej znanych pisarzy farńtady 
Jacka Vance'a w cyklu „Lyonesse” (szczerze polecam tę lekturę). 

Na pierwszy rzut oka Ełderi bardzo przypomina pierwowzór - 
praktycznie ten sam interfejs, zbliżona grafika, te same sample. 
Zdecydowanie więcej różnic można zauważyć w idei samej gry. 
Przede wszystkim dodano dość ciekawą opcję budowania jednostek 
w jednym z miast i automatycznego przerzucania ich do następnego 
(tzw. vector production). Chociaż wydłuża to czas produkcji, to 
jednak pozwala zgromadzić siły do natychmiastowej ofensywy bez 
uciekania się de żmudnego ściągania wojska ze RSZAA miast 
Większość jednostek została przeniesiona z oryginału, chociaż do- 
dano także kilka nowych, np.: oddziały rycerstwa, łódki, wyverny itd 
Położono też większy nacisk na znaczenie gromadzonych przez 
bohaterów przedmiotów. Bez nich znaczy on niewiele więcej niż 
oddział jazdy, po zdobyciu kilku artefaktów staje się prawie niepoko 
nany. To jednak, co zdecydowanie bardziej spodobało mi się w 
Elderi, a co niestety nie było najlepiej rozwiązane w Warlords, to 
opcja dzielenia oddziałów. Prosta, przejrzysta i powiązana z informa- 
cją o aktualnych parametrach wojsk - tego właśnie najbardziej 
brakowało. Inną drobną zmianą jest rozbudowa opcji dotyczących 
działań na zdobytych miastach. WEłderi dodano możliwość odbudo- 
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wania zniszczonego miasta (co oczywiście kosztuje krocie), a także 
zwiększania jego fortyfikacji obronnych (ważne tylko dla miast, które 
są narażone na ataki nieprzyjaciela). 

Porównując komfort gry w Elderi i Warlords w zasadzie niewielką 
przewagę dałbym pierwszemu z tych programów. Ciekawsze opcje 
plus bardziej „realistyczny” sposób ustalania poziomu trudności gry 
oraz przyjażniejszy interfejs to raczej atuty nie do przebicia. Z drugiej 
strony, ponieważ gra napisana została w AMOS-ie, nie grzeszy 

szybkością. 

Elderi, jak już wspomniałem, to 
program shareware. Żeby otrzy- 
mać pełną wersję (czytaj: hasło 
umożliwiające przejście dalej niż 
do 30. rundy), należy wnieść opła 
tę rejestracyjną. Wynosi ona 20 
dolarów australijskich (ciut spo- 
ro, to mniej więcej 15 $). 

Roma» Sadowski 
* MB, HD tax, wszystka Amsgi 
Engehardt 12 Nosal SŁ, 
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ALIEN BREED 3D II 


Gra ta była chyba najbardziej rozreklamowaną pozycją amigową 
ostatniego roku. Najbardziej zaawansowana technicznie gra 3D, 
cieniowanie Gorauda, elekty świetlne, superatmosfera, sztuczna 
inteligencja przeciwników bijąca na głowę wszystko, co się do tej 
pory ukazało. Słowem, hit na miarę Dooma. 

Gra właśnie się ukazała, miałem więc możliwość skonfrontowania 
dość szumnych zapowiedzi z rzeczywistością, Z porównania tego 
Alien Breed 3D Il wychodzi obronną ręką, choć zauważalnych jest 
kilka błędów obniżających ogólne wrażenia z gry. 





Jeśli chodzi o fabułę, to gra 
coraz bardziej upodabnia się do 
filmu „Aliens” (co na pewno jej 
nie zaszkodziło). Bohater po za- 
kończeniu poprzedniej misji bu- 
dzi się w ambulatorium opuszczo- 
nego statku kosmicznego. Jak 
się wkrótce okazuje, żeby nie 
podzielić smutnego losu załogi, 
bohater musi podjąć walkę z hor- 
dami obcych, którzy opanowali 
pojazd. Na naszej drodze spotkamy kilku starych znajomych z poprze- 
dniej części, ale są to głównie zupełnie nowi przeciwnicy. Większość 
z nich stanowią najprzeróżniejsze roboty bojowe, ale znależć można 
także bardziej organicznych przyjemniaczków. W porównaniu z Alien 
Breed 3D stanowią trudniejszy orzech do zgryzienia. Wynika to nie 
tylko z faktu, że są odporniejsi, mają lepszą broń i są inteligentniejsi. 
Dość powiedzieć, że nawet zabicie najsłabszego przeciwnika wymaga 
kilku pocisków z całkiem silnej broni. 

Zasadniczym powodem tego, że gracz może mieć problemy z 
ukończeniem nawet jednego z pierwszych poziomów (a jest ich w 
sumie 16) jest wyjątkowe skąpstwo twórcy poziomów w wydziela- 
niu amunicji | apteczek, Poza tym wszystkie stwory dążą do skróce- 
nia odległości od gracza, a z bliska nie można już unikać poci- 
sków. Opcja STRAFE - raczej nie wykorzystywana w poprzednich 
grach tego typu, tu okazuje się jedynym sposobem na przeżycie. 
Obcy wreszcie nie zachowują się w schematyczny sposób. Dzięki 
wprowadzeniu do gry pseudojęzyka jest możliwe definiowanie 
indywidualnych zachowań każdego przeciwnika. Jako przykład 
możliwości można wyobrazić sobie sytuację: obcy patroluje jakiś 
korytarz, nagle słyszy nasze kroki, szybko biegnie w to miejsce, 
ale ponieważ dostaje salwę z obżyna prosto w twarz, ucieka i stara 
się zajść gracza z drugiej strony korytarza. W praktyce najczę- 
ściej gracz musi cofać się przed dążącym do zbliżenia obcym, 
regularnie strzelając | równocześnie starając się unikać jego 
pocisków. 

Poziomy rzeczywiście są dobrze zaprojektowane - to samo co w 
pierwszej części gry plus lepsze wykorzystanie trzeciego wymiaru 
Możemy wskakiwać na półpiętra, płynnie regulować kąt patrzenia góra- 
-dół | czołgać się, a nawet latać. Miejscami razi jednak pewna szablo- 
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nowość i sztywność, narzucająca graczowi kolejność zwiedzania po- 
mieszczeń (przez określoną dostępność kluczy kodowych). Największe 
wrażenie zrobiły na mnie superefekty oświetleniowe. Pociski plazmo- 
we, lecąc korytarzem rozświetlają go, robot wyposażony w reflektory po 
wejściu do ciemnego zaułka sprawia, że miejsce to przekształca się w 
słoneczną promenadę. Zestaw uzbrojenia jest zbliżony do znanego z 
jedynki, dołożono jednak kilka nowych typów broni, na przykład miny i 
blastery strzelające kilkoma pociskami naraz. Wzorem nowych produk- 
cji pecetowych można również wyświetlać wirtualną, wektorową mapę, 
niestety, bez możliwości jej powiększania. 

Równie wysoko trzeba ocenić efekty dźwiękowe. Nie ma co praw- 
da w grze muzyki, ale za to można ustawić sobie nawet ośmiokana- 
łowe sfx-y. Ten nastrój trzeba 
zobaczyć I usłyszeć na własne 
uszy. Wszystkim amatorom cie- 
kawych demek dużą przyjem- 
ność powinny sprawić interesu- 
jące efekty w intrze do gry oraz 
na ekranach z opcjami do wybo- 
ru. 

Na tym koniec pechwał. Czas 
na uwagi krytyczne. Po pierw= 
sze szybkość. Co prawda w ory= 
ginalnym pudełku z grą znajdą się dwie wersje programu: dla gołej 
A1200 (2 MB RAM-u) irozbudowanej (4 MB RAM-u plus karty turbo), 
w zasadzie jednak można powiedzieć. że bez porządngo dopalacza 
nie ma co w ogóle zasiadać do zabawy. Grę testowałem na 030/40 
MHz na małym ekranie i mimo to płynność ruchu pozostawiała wiele 
do życzenia, Dziwią małe możliwości konfiguracyjne: tryb 1 x 1 lub 
2 x 2 piksele oraz całoekranowa akcja lub tylko na mniej więcej 
1/4. Na dodatek nie uwzględniono posiadaczy kart graficznych 
(mających sprzętowy tryb chunky-pixel]. Zdziwiła mnie również mała 
różnica w szybkości między trybem 1 x 1 i 2 x 2, na przykład w grze 
Gloom było na odwrót = to zmiana dokładności grafiki miała większe 
znaczenie niż wielkość ekranu akcji. 

Kolejny zarzut dotyczy sposobu zapisu stanu gry. Nie ma moż- 
liwości zapisu podczas zabawy (co jest standardem w grach pece- 
towych), a jedynie po skończeniu poziomu. Można oczywiście 
zasejwować się i w trakcie, ale i tak po odtworzeniu zapisu 
zaczniemy grę od początku poziomu. Podobną niedogodnością 
jest konieczność ustawiania konfiguracji klawiatury za każdym 
razem. gdy uruchomimy grę od nowa. Przy projektowaniu pozio- 
mów zabrakło mi wprowadzenia tzw. secret places, czyli ukrytych 
miejsc, w których gracz może zdobywać ciekawe wyposażenie, 
dodatkową broń itd. 

Do gry dołączany jest również edytor. Można z niego korzystać, 
jeśli ma się co najmniej 4 MB RAM-u, co mówiąc szczerze nieco 
mnie zdziwiło. W zasadzie nazwa edytor nie do końca określa formę 
tego programu - jest to tak naprawdę kilkanaście pomocniczych 
programów. Jeden służy do edycji obiektów, inny - poziomów, w 
osobnym ustawiamy paletę. Właściwie wszystkie bez wyjątku zosta- 
ły napisane w AMOS-ie i, niestety, mają koszmarny interfejs (w 
dodatku w każdym jest on inny). Podejrzewam, że są to robocze 
utiliki programistów odpowiedzialnych zą poszczególne elementy 
gry. Dla nich ich obsługa może wydawała się przyjemna, ale dla 
przeciętnego gracza cały ten system edytowania jest po prostu 
niestrawny. Jeśli już ktoś zdecydowałby się w niego zagłębiać, to 
najpierw powinien spokojnie przeczytać dokumentację (niestety, 
tylko jako plik tekstowy) i bazu- 
jąc na kilku przykładach próbo- 
wać coś tworzyć 

Mimo wspomnianych wad 
Alien Breed GD Il jest niewątpli- 
wie w chwili obecnej najlepszą 
grą doomopedobną, jaka zosta- 
ła wydana dla Amigi, a jej wyso- 
kie wymagania mogą zdopingo- 
wać więcej osób do rozbudowy 
posiadanych konfiguracji kompu- 
terów. 
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KID$ QUEST 


Ponieważ oglądanie kolejnej 
z rzędu platformówki wykorzy- 
stującej te same pomysły. zkiep- | 
skim przewijaniem ekranu i rów- | 
nie tragiczną grafiką, może się | 
po jakimś czasie znudzić nawet najbardziej zagorzałym fanatykom 
tego gatunku, z tym więc większym entuzjazmem przyjąłem pojawie- 
nie się Kids Quest. Na pierwszy rzut oka pozycja ta mnie nie 
zachwyciła, Pomyślałem sobie: „cóż, kolejna niskonakładowa pro- 
dukcja, powielająca stare wzory”. Po jakimś czasie zmieniłem jednak 
zdanie. Kids Quest to bardzo udane połączenie kilku starych pomy- 
słów. Trochę w niej elementów normalnej platformówki (widok izo- 
metryczny), sporo pomysłów zaczerpniętych z tzw. Pingwinów (daw- 
no temu bardzo popularna gra na automatach), a I miłośnicy puzzli i 
gier logicznych także zapewne znajdą podobieństwa do swoich 
ulubionych pozycji. 

Idea Kids Quest jest prosta. Należy uwolnić porzucone w labiryn- 
cie dzieci, Zadanie wygląda na niezwykle łatwe, ale w rzeczywistości 
do jego zrealizowania trzeba się wykazać nie tylko dużą zręcznością 
w posługiwaniu się joystickiem, ale także wysilić szare komórki 
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Dańauts sttachiną Mayfair 





Bohater ma w swoim arsenale jedynie kule, powodujące zamrażanie 
przeciwników, a właściwie zmienianie ich w kształtne bryłki lodu, 
które po jakimś czasie topnieją, ale powtórne użycie broni sprawia, 
że wracają do stanu wyjściowego. Mając taką bryłę pod nogą nasze- 
go bohatera możemy ją dowolnie przesuwać. Jeśli akurat na jej 
drodze znajdzie się jakiś stworek, to tym gorzej dla niego. Ale tak 
naprawdę to bryły te służą do uzyskiwania dostępu do miejsc, do 
których w normalny sposób nie można się dostać. Ponieważ mogą 
się one przesuwać tylko po liniach prostych aż do napotkania jakiejś 
przeszkody, czasem trzeba się zdrowo nagłówkować, zanim znaj- 
dzie się właściwy sposób działania. Dla uatrakcyjnienia gry wprowa- 
dzono szereg dodatków: najróżniejsze odbijacze, rampy, bariery i 
drogi jednokierunkowe. Nie trzeba chybd nikogo orzekonywać, żeto 
znacznie utrudnia zabawę. 
o Pora wspomnieć o wykonaniu 
| NID$ QUE Nie jest ono rewelacyjne. Grafi- 
ka ECS-owa bynajmniej nie na 
miarę Shadow of the Beast czy 
Gods, ale można ją zaakcepto- 







Grafika wać. Dźwięk budzi więcej za- 
Dźwięk strzeżeń. Podczas zabawy nie ma 

rd możliwości zapisywania stanu 
Pomysł gry, ale po kilku planszach do- 


stajemy password. 

Kids Quest jest całkiem inte- 
resującą pozycją. Może nie naj- 
wyższych lotów, jeśli chodzi o 
wykończenie, ale na pewno peł- 
ną oryginalnych pomysłów. 

1 WB, HD lak, wszystkie Amigi RS 
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TIN TOY ADVENTURE 


Oglądając ostatnio wydane gry dochodzę do wniosku, że producenci 
przestają robić dobre platformówki (wyjątkiem jest tu doskonała Odyse- 
ja). Pewnym sygnałem zmiany na lepsze jest świetna zręcznościówka o 
nieco przydługim tytule: Tin Toy Adventure in The House of Fun mało 
znanej firmy Mutation Software. 

Gra przeznaczona jest głównie dla młodszych użytkowników, jednak 
zapewniam, że każdy z przyjemnością poświęci jej wiele godzin. Sprawia 
to szybka, wciągająca akcja i piękna, bajecznie kolorowa grafika, Fabuła 
gry jest banalna, Zły clown z pomocą swoich sługusów opanował śliczny 


OR E 


San m 


Dad 





domek radości i zabawy. Gracz, jako dobry pajacyk, musi pokonać 
clowna i uratować chatkę. Do przejścia jest 5 poziomów po 4 plansze w 
każdym. Są to: ogród, kuchnia, pokój z zabawkami, łazienka oraz strych. 


Na końcu każdego poziomu czeka wielki boss, niezwykle trudny do 
pokonania. Przeciwnicy wyglądają śmiesznie. Bossem na poziomie ku- 
chennym jest hamburger. Mniejsze stworki to np. pomidory, smoki, 
W wielu planszach 


puszki, pszczoły, szczotki, małże, ryby, karty itd. 
ukryte są tajne komnaty, a w nich 
dodatkowe życie, czary, punkty itp. 

Pajacyk ma wiele broni - może 
atakować przeciwników czarami 
(np. trąbą powietrzną), gwiazdka- 
mi lub po prostu skoczyć im na 
głowę. Gra ma wspaniałą, barwną 
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grafikę, podobną do Zooła 2. Mu- Dźwięk 

zyka i dźwięki są przeciętne. Ogól- Pomysł 

na ocena plasuje grę znacznie po- | ę 

wyżej przeciętnej. Dobre wraże- | Atrakcyjność 


nie psuje jedynie brak kodów. Na 
szczęście autorzy o tym pomyśleli 
i nazakończenie przygotowali gra- 
czom miłą niespodziankę. 
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RUFFIAN 


Gra ta powinna się ukazać już 
w zeszłym roku, ale firma Grand- 
slam (mająca prawa autorskie do 
niej) ostatecznie zrezygnowała 
z jej opublikowania. Najprawdo 
podobniej ARufflan  zmarłby 
śmiercią naturalną, gdyby nie 
Xplosive Software - jej obecny wydawca 

Program należy do bardzo popularnego gatunku gier platformo- 
wych. Pozycje tego typu mają zarówno swoich za 
ników, jak i przeciwników. Jeśli ktoś należy do tych pierwszych, nie 
powinnien być Rufflanem rozczarowany. Co prawda został on wyda- 
ny tylko w wersji ECS, ale i tak grafiką przewyższa wszystkie po 
produkcje. Jeszcze większe różnice widać w jakości scrollowania 
ekranu - wystarczy włączyć najwyż Ć gry i porównać 
Wiadomo jednak, że samo opanowanie te rogramowania to 
jeszcze nie wszystko Na szczęście 
punkcie nie jest najgorzej 

Cel gry jest banalny z 
poziomów określoną liczbę uwięzionych skrzatów, a następnie 
ko podążyć do wyjścia. Uwolnienie skrzata następuje po trafieniu 
pestką kokonu, w którym skrzat się znajduje. Dodatkowo wprowa- 
dzono dość oryginalny pomysł 
gracz może kręcić głową Rullia- 
na, zmieniając jego kąt plucia 
Pociski mają zdolność odbijania 






gorzałych zwolen- 
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by uczynić grę ciekawą 


Należy odnależć na każdym 2 kilkunastu 
b- 
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, się od ścian, co s at- 

SE fika kowe możliwości. 
a Tradycyjnie już gracz mo 

I 

| Dźw ęk trakcie zabawy zbierać różno- 
Pomysł rodne bonusy, Większość z nich 

a powoduje jedynie zwiększenie 
| Atrakcyjność naszego konta punktowego, lub 
| też uzupełnienie zap: 
| Brutalność Jest jednak jeden sp 





dzaj bonusów 


ne. W przeciwieństwie do innych 


porcje mag 





gier, tu ich znaczenie często 











decyduje o skończeniu pozio- 


mu. Szczególnie dotyczy to bo- 
nusu umożliwiającego skok 
przez pół planszy bez niego 
nie można się dostać do pew- 
nych miejsc 
pomysłów zaliczam też chwilo- 
we przeistoczenie się bohatera 
w coś na kształt małego tornada 
oraz użycie dywanu latającego. 
Oczywiście wspomnianych bo- 


Do ciekawszych 


nusc 
sko 20), ale pozostałe zaliczyć 
można do bardziej standardo- 
wych (lepsza broń, odnowa ży- 
cia, dodatkowy czas, zamraża- 
nie przeciwników itd.) 

Gra w sumie obejmuje 17 po- 
ziomów na 5 światach. Różnice 
w grafice może nie sąznaczące, 
ale przynajmniej w każdym świe- 
cie są różni przeciwnicy, np. w pierwszym cała plejada zwierząt z 
dżungli, a w ostatnim inwentarz z cmentarza (zombie, duchy, diabły 
itd.) 

Grze ewidentnie brakuje jakiegoś porządnego motywu muzyczne- 
same sample to ciut mało. Atrakcyjność tej gry można ocenić na 
z plusem. Dobrze dobrany stopień trudności (można go 
jeszcze dodatkowo regulować), wartka i dynamiczna akcja to cechy 





w jest znacznie więcej (bli- 








go - 





czwórkę 





każdej rasowej platformówki 6 wyśru- 
bowany limit czasu, jaki mamy na skończenie poziomu. Jest to tym 
dokuczliwsze, że jednocześnie nie ma w grze opcji napy, a kolejne 
Jest co prawda drobna pomoc 

łapki wskazujące najbliższego nie odnalezionego skrzata (lub wyj- 


Do minusów zaliczyłbym doś 








etapy cechuje duża rozległość 


ście), ale nie zawsze można polegać na ich dokładności. 
Na koniec dla mniej cierpliwych garść kodów do kolejnych pozio- 
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SCIONS 


Wielu z Was zapewne z zazdrością patrzy na kolegów z pecetami, 
którzy mogą sobie pograć w kolejne części Warcrafta Command 
Conquer i wiele innych gier tego typu. Grupa skandynawskich pro- 
gramistów zamiast 
bezczynnie czekać 
postanowiła wziąć 
sprawy w swoje | 
własne ręce i napi- 
sać amigową we- 
rsjęWarcrafta. Nie | 
będzie to wierna | 
konwersja (produ- | 
cent zapewne za- | 
życzyłby sobie kro- | 
ciowych sum za | 
prawa autorskie), 
ale pewne rozwiązania i atmostera gry przypominają ten pecetowy 
przebój. Wtej chwili dostępne jest preview tej gry - tylko 2 poziomy, 
z niewielką liczbą typów postaci, budynków i brakami w grafice, ale 
mimo wszystko całość zapowiada się dość obiecująco. Gra będzie 
działała pod systemem (wybór rozdzielczości, szybkości, emulacja 
blittera itd.) i prawdopodobnie zostanie wydana tylko w wersji AGA 
(choć chodzą słuchy i o ECS-owej w 64 kolorach]. Jeśli dodać też do 
tej informacji nie potwierdzone jeszcze, coprawda, wieści o konwer- 
sji z PC gry Polanie, to może wreszcie doczekamy się prawdziwych 
następców Diuny Il. 
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ZAPOWIEDZI Z BMP PRODUCTIONS 


Nie znana do tej pory firma brytyjska BMP Produclions zapowie- 
działa wydanie w krótkim czasie kilku dość interesujących gier dla 
Amigi. Pierwsza z nich to „nawalanka” w stylu Mortal Kombat noszą- 
ca tytuł Spacefighter. Zgodnie z nazwą programu przeciwnikami 
gracza będą najróżniejsze kosmiczne stwory zapożyczone z co bar- 
dziej znanych filmów sf. Wszystkich z całą pewnością ucieszy ich 
pokażna liczba — 24, oraz bardzo szybka i płynna grafika. Jak będzie 
z grywalnością, to się dopiero okaże po wakacjach, kiedy gra pojawi 
się na rynku. Drugim zapowiadanym tytułem jest The daring adven- 
tures of Robin Hood, czyli po prostu przygody Robin Hooda. Gra 
wzoruje się na tak znanych szlagierach, jakSimon the Sorcerer, czy 
też Monkey Island. Ciekawostką jest fakt, że gra została stworzona 
przy użyciu specjalnego zestawu oprogramowania noszącego nazwę 
Reality Software Construction Kit, napisanego i sprzedawanego 
przez BMP Productions. 


DOMINIOŃS 1, THE CHTHONION 


Tę trudną do wymówienia nazwę nosi nowa gra przygodowa firmy 
Intersect Development. Na razie nie wiadomo nic konkretnego o tej 
pozycji, a rozprowadzane screenshoty wskazują, że przynajmniej od 
strony graficznej (sporo renderingów) wszyscy miłośnicy tego gatun- 
ku nie będą zawiedzeni. Ukończenie Dominions 1, The Chthonion 
planowane jest jeszcze w tym roku. 
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ZE LAD SANYO CDR 254 SCSI 4 4 x speed The Global Amiga Experience 
TWARDE DYSKI Wearners CDD 620A ATAPI Power Games 
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Kącik „włamywacza” 


PODPROGRAMY I PRZERWANIA 
WE WŁAMANIACH 


Jako kontynuację i uzupełnienie cyklu o „włama- 
niach” (Magazyn AMIGA nr 1, 2, 3, 4, 7 i 12/93) 
przedstawiam niniejszy cykl, opisujący „włamania” 
do gier za pomocą techniki, polegającej na wykorzy- 
staniu podprogramu. Technika ta stwarza też możli- 
wość użycia przerwań. Kiedy będziemy zmuszeni do 
skorzystania z tej, dość kłopotliwej i wymagającej 
dokładności, metody „włamań”? 


Uran 


o pierwsze sytuacja taka może wystąpić, gdy program gry w 

sposób niejawny wykorzystuje bajty, wchodzące w skład re- 

prezentacji bajtowej danej instrukcji asemblera, jako różne 

stałe, istotne dla działania programu. Kod wynikowy, charak- 
teryzujący się takimi właściwościami, powstaje w wypadku progra- 
mowania zorientowanego obiektowo. Nie będę szerzej rozwijał te- 
matu, bo artykuł nie jest poświęcony temu zagadnieniu. Uwierz mi na 
słowo, że tak właśnie jest. W praktyce problem polega na tym, że 
jeżeli uda się zlokalizować w programie gry instrukcję asemblera, 
zmniejszającą np. poziom energii bohatera, to jej wyeliminowanie 
poprzez zastąpienie NOP-ami lub inną instrukcją powoduje, że pro- 
gram funkcjonuje wadliwie lub się zawiesza. Jeżeli musimy zmodyfi- 
kować np. instrukcję SUBQ.W 1 ,-2E(A5) o reprezentacji bajtowej 
53 6D FF D2 a program jako bardzo istotnej dla jego działania stałej 
używa bajtu o wartości $53, to czego byśmy nie próbowali wymy- 
śleć, zawsze się on zawiesi. 

Druga, o wiele częściej występująca sytuacja ma miejsce, gdy 
wprawdzie udało nam się zlokalizować komórkę pamięci, w której 
przechowywany jest interesujący nas parametr, ale nie możemy 
zlokalizować licznika błędów, a próby modylikacji programu w miej- 
scu wskazanym przez memwatchpoint kończą się niepowodzeniem. 
Najlepiej będzie przedstawić problemy i metody ich rozwiązywania 


na konkretnych przykładach. Zaczniemy od napisanej przez Centaur | 


Software w 1991 roku gry Fantastic Voyage. Jak na możliwości 
Amigi gra nie jest olśniewająca (kto pamięta jej pierwowzór na ZX 
Spectrum?), ale ciekawa dydaktycznie. Dla porządku zaznaczam, że 
pracowałem na maszynie wyposażonej tylko w 512 KB RAM, co, jak 
się później okaże, nie było faktem bez znaczenia. 


Fantastic Voyage 


Użycie zwykłego trainera (ts2, ti, t0) bez problemu naprowadza 
nas na komórkę pamięci $ 1109, w której przechowywana jest liczba 
możliwości rozpoczęcia życia od nowa. Rutynowe ustawienie w niej 
memwatchpointu umożliwia znalezienie instrukcji SUBQ 
łł1 , 1038(A5), o reprezentacji bajtowej 538 6D 10 38, występującej 
pod adresem $58A6. Dwa NOP>y, którymi ją zastępujemy, pozwalają 
nam zapomnieć o problemie „nieśmiertelności”. Większy kłopot był 
z nie limitowaną energią. Nie wiem, czy było to działanie zamierzone 
przez programistę, ale próba użycia polecenia pc, celem określenia 
poziomu energii i następnie znalezienia parametrów wstawianych do 
trainera, powodowała znikanie z ekranu jego fragmentu, na którym 
wyświetlany jest pas w kolorze tęczy, obrazujący energię. Kłopotu 
udało się pozbyć przez użycie do odczytu poziomu energii szkła 
powiększającego! Po prostu trzeba było policzyć, ile kolorowych 
prążków jest na początku i ile ich pozostaje po każdej kolizji. Trainer, 
uruchomiony przez ts!12, naprowadza nas na komórkę pamięci 
S$3AC3. Dalej postępujemy jak przy szukaniu „nieśmiertelności” i w 


rezultacie dzięki zastąpieniu przez NOP-y instrukcji SUBO.w | 
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%1,G9F2(A5), o reprezentacji bajtowej 53 6D 39 F2, zlokalizowa- 
nych pod adresami $3332 I $8A12, problem nie limitowanej energii 
mamy z głowy. 

Na razie „włamanie” jest banalne, ale problemy zaczynają się w 
momencie, gdy zapragniemy mieć nie limitowane powietrze i paliwo. 
Pierwszy kłopot, polegający na znalezieniu parametrów wstawianych 
do trainera, udaje się rozwiązać przez policzenie, ile razy przesunie 
się wskaźnik paliwa i powietrza, zanim osiągnie poziom zero. Uru- 
chomienie trainera przez ts!16 w jednym i drugim wypadku, a na- 
stępnie tl15,t/14,t!13 itd. zapewnia sukces. Trzeba tylko konse- 
kwentnie zająć się najpierw jednym, a potem drugim medium. Dzięki 
temu ustalamy, że ilość paliwa zawarta jest w $1449, a powietrza w 
51448 komórce pamięci. Za ich „rozchód” odpowiedzialne Są, 
odpowiednio, instrukcje: SUBQ.W ń1,1378(A5) - reprezentowana 
przez bajty 53 6D 13 78 i SUBO.W 41, 137A[A5) - reprezentowana 
przez bajty 53 6D 13 7A. Znajdują się one w pamięci pod adresami 
$FFC i $1022. 

I teraz niespodzianka. Zastąpienie chociaż jednej z nich przez 
NOP-y powoduje po chwili samodestrukcję naszego pojazdu. Może 
przypadek, a może celowe działanie programisty? Wprawdzie naj- 
bardziej prymitywna metoda postępowania w takich wypadkach, 
polegająca na zastąpieniu instrukcji SUBQ.W przez ADDQ.W, dzia- 
ła, ale paski oznaczające poziom wspomnianych mediów wędrują po 
ekranie. Ponieważ lubię programistyczną elegancję, niezbyt mnie 
takie rozwiązanie satysfakcjonowało. W powyższej sytuacji jedyną 
szansą na skuteczne i eleganckie włamanie jest zastosowanie meto- 
dy podprogramu. Na czym ona polega? 

We fragment programu ZA instrukcją, której „usunięcie" powo- 
duje zniszczenie statku, wpisujemy instrukcję JSR $Adres, gdzie 
Adres jest adresem w pamięci, który jest wolny i można pod nim, 
bez wpływu na działanie programu głównego, umieścić krótki pod- 
program. Wolne obszary pamięci zazwyczaj wypełnione są zerami. 
Są to tzw. hunki, sygnalizujące systemowi operacyjnemu aktualny 
podział dostępnej pamięci. Nie zdarzyło mi się jeszcze, aby zapisa- 
nie kilkudziesięciu bajtów w hunku miało jakikolwiek wpływ na 
działanie programu głównego (gry). Powinniśmy jednak wybrać 
adres w pobliżu instrukcji, której działanie chcemy wyeliminować. 
Podyktowane to jest zasięgiem działania instrukcji typu Bec 
(BEQ,BNE,BPL itd.) do 64 KB, co może warunkować zadziałanie 
procedury w wypadku, gdy instrukcja tego typu znajduje się w 
modyfikowanym fragmencie programu. Drugim, o wiele ważniej- 
szym, kryterium jest sprawdzenie, czy umieszczenie instrukcji JSR 
$Adres w programie gry nie wprowadza zakłóceń w jego działaniu. 
Do tego można dojść tylko metodą prób i błędów. Sporo też zależy 
tu od zwykłego fartu. Oczywiście musimy również odtworzyć in- 
strukcje, które zniszczyliśmy przez wpisanie na ich miejsce instruk- 
cji JSR $Adres. Czas już na przykład, który rozwieje wątpliwości, W 
grze zobaczymy: 


Program oryginalny — Program zmodyfikowany  Podprogram 


$0ńc subq.w$£1,1378(25) SOffc subq.w £1,13784a5) $2900 beq 10dB 

$1000 beq 10d8 $1000 jer $2900 $2904 cmpi.w 43,1378[a5] 
$1004 cmpl.w%3,1378(85) _ $1006 nop $290a rts 

$1003 dne 1016 $1008 nop $100a bne 1016 z 


Jak widać, instrukcje umieszczone poprzednio pod adresami 
$1000i$1004 zostały drogą prostego triku przeniesione pod adre- 
sy $2900 i $2904. Dwa NOP-y pod adresami $1006 i $1008 
wyrównują długość programu i zmieniają bajty pozostałe po wpisaniu 
instrukcji JSR S28900 na zrozumiałe dla mikroprocesora. Adres 
$2900 jest adresem, pod którym umieszczamy nasz podprogram. 
Podkreślam, że adres ten MUSI być parzysty! Na razie w podprogra- 
mie jedynie odtwarzamy „zniszczone” instrukcje BEQ 10D8 i 
CMPI.W fł1,1378(A5), Powrót z podprogramu zapewnia instrukcja 
RTS. Oczywiście program wraca pod adres $1006, teraz dwa NOP- 


| y I potem wykonuje się dalej, jakby nigdy nic się nie stało. 


Mam nadzieję, że mechanizm modyfikacji jest teraz jasny i zrozu- 
miały. Wykorzystując asembler zawarty w AR MK III zmieniamy pro- 
gram, dopisujemy podprogram i restartujemy grę. Jeżeli wszystko 
wykonaliśmy poprawnie, to powinna się ona uruchomić i działać bez 
zarzutu, co świadczy o spełnieniu wszystkich wspomnianych wyżej 
warunków. Teraz trzeba pomyśleć o „wiecznym” paliwie i powietrzu, 
Sprawa jest prosta. Do już istniejącego podprogramu dopiszemy 
dwie instrukcje, które załatwią problem: 
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Podprogram z „wiecznym” paliwem i energią: 


$2500 beq 1098 

52900 cmpi.w £1,1378(a5] 
$290a move.w €10,1373425) 
$2910 mowe.w 410,137a485) 
$2916 rts 


Słowo komentarza. Instrukcje MOVE.W uzupełniają poziom paliwa 
i powietrza do poziomu startowego w momencie, gdy zadziała in- 
strukcja SUBQ.W w programie głównym. Ponieważ zawartość reje- 
stru A5 jest w tym czasie niezmienna, można użyć takiego trybu 
adresowania, Zwracam na to uwagę, bo gdybyśmy chcieli dopisać 
do podprogramu instrukcję uzupełniającą np. poziom energii, to 
trzeba by odwołać się do bezpośredniego adresu komórki pamięci ją 
przechowującej. Dlaczego? Ponieważ zawartość rejestru AS w chwi- 
li wykonywania podprogramu zmniejszającego poziom energii jest 
inna niż w chwili wykonywania podprogramu zmniejszającego po- 
ziom paliwa lub powietrza. Ale nie musimy tego robić, bo problem 
energii udało się rozwiązać wcześniej metodą klasyczną. Rezulta- 
tem wprowadzonych zmian jest stały, wysoki poziom powietrza i 
oscylujący pomiędzy !16 i !15 poziom paliwa. Nawiasem mówiąc, 
nic nie stoi na przeszkodzie (i jest wskazane!), aby Czytelnik spróbo- 
wał samodzielnie przeprowadzić podobną operację, sytuując in- 
strukcję JSR $2900 za instrukcją SUBQ.W 41,137A, która w pro- 
gramie gry umieszczona jest w pamięci pod adresem $1022. 

Teraz muszę trochę zbulwersować Czytelników. Wszystko, co 
napisałem powyżej. jest prawdą, a przedstawiony przykład dobrze 
spełnia funkcje dydaktyczne i użytkowe. Tak się jednak akurat skłia- 
da, że na skutek przypadku efekt „wiecznego” paliwa i powietrza w 
tej grze można uzyskać w jeszcze inny sposób. Uważni „włamywa- 





cze” może już się domyślają, o co chodzi. Otóż nie modyfikowany 
program jako ważnych dla jego działania stałych używa nie pierwsze- 
go lub drugiego, ale jakiegoś innego bajtu, reprezentującego in- 
strukcje SUBQ.W f1,1378(A5) i SUBQ.W £1,137A(A5). Jeżeli ich 
pierwsze dwa bajty zastąpimy przez NOP-y, to dzięki szczęśliwemu 
zbiegowi okoliczności w programie zobaczymy: 


Przed zmianą Po zmianie 
$Offcsubq.wż11378[a5] SOffe nom 

$1000 beq 1008 $Offe move. b 6708.5,16(81) 
$1004 cmpi.w 43,1378(35)  $1004 cmpi.w 43,1378(a5) 
$1022 subq.w41,137aja5)  $1022 nop 


$1026 beq 1008 
$102acmpi.w£3,1372/a5) 


$1024 mwe b 7726(pc],bOjat) 
$102a empl,w *3,137a[a5) 


Szczęście było tutaj podwójne. Po pierwsze pozostałe po wpisa- 
niu NOP-ów bajty ułożyły się w instrukcje asemblera MOVE.B, a po 
drugie ich wykonanie nie ma żadnego widocznego wpływu na działa- 
nie programu, przynajmniej w zakresie kilku ekranów, co sprawdzi- 
łem. Nie ma jednak pewności, jakie mogą być konsekwencje takiej 
metody zapewnienia sobie „wiecznego” paliwa i powietrza na dal- 
szych etapach gry. Piszę o tym, aby zwrócić uwagę na różne niespo- 
dzianki, jakie mogą nas spotkać podczas „włamań”, a także, aby 
potwierdzić teorię o korzystaniu przez program z różnych bajtów, 
będących częścią bajtowej reprezentacji instrukcji asemblera. W 
następnym odcinku, zanim przejdziemy do „włamań” z użyciem prze- 
rwanń, przedstawię jeszcze „włamanie” do gry Targhan. dzieła firmy 


' Silmarils, powstałego w 1988 roku. Jej walorem z punktu widzenia 


„włamywacza” jest potwierdzenie tezy, że głowa służy do myślenia 
oraz utrwalenie sposobu postępowania przy „włamaniu” z użyciem 
podprogramu. 





MOVIE MAKER 2 


Menedżery cleszą się już od lat dość dużą popularnością. Nie 
należy się zatem dziwić, że ich autorzy sięgają po kolejne dziedziny 
sportu czy biznesu. Po serii menedżerów piłkarskich i ekonomicz- 
nych (przemysł samochodowy, lotniczy, morski itd.) nadszedł czas 


na nieco inną, ale nie mniej ważną, gałąż świata interesów - prze- | 


mysł kinowy. 

W grze Movie Maker 2 wcielamy się w rolę producenta filmów. 
Jego zadaniem jest dobranie odpowiedniej obsady aktorów, reżyse- 
rów, autorów muzyki, kaskaderów itd, Nie mniejsze znaczenie ma 
także przeprowadzenie właściwej kampanii reklamowej w mediach. 
Kiedy już wreszcie nakręcimy film, jest on kolejno emitowany na 
ekranach kin, sprzedawany w sklepach z wideo, puszczany przez 
telewizję kablową itd. Jeśli nasze przedsięwzięcie okaże się trafne, 
wówczas przy odpowiednich zyskach w przyszłym roku będziemy 
mogli nakręcić kolejny film. Obrazy wybitne (czytaj z niezłą, dobrze 
dobraną obsadą i wysokim budżetem) mają szanse być zauważone 
przez komisję przyznającą Oscary, co, jak łatwo przewidzieć, przy- 
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ciągnie do kin trochę dodatko- 
wych widzów. 

Autor gry ma nieco mniej stan- 
dardowe upodobania niż prze- 
ciętny człowiek. Większość fil- 
mów (nawet tych z bardzo po- 
rządnymi aktorami) otrzymuje 
certyfikat wiekowy 18 lat, a nie- 
rzadko w ogóle nie są one dopu- 
szczane do rozpowszechniania 
(co nie znaczy, że nie można ich 
obejrzeć w podziemnych kinach). Także recenzje w gazetach (a są to 
bardzo znane i szanowane tytuły) sprawiają wrażenie raczej sensacy- 
jek publikowanych przez popołudniowe bulwarówki, a nie przez 
profesjonalne periodyki. Wbrew pozorom takie podejście zbytnio nie 
przeszkadza w grze, a wręcz nadaje jej nieco kolorytu (cóż, odrobina 
seksu, przemocy i czarnego humoru żadnemu dorosłemu nie powin- 
na już zaszkodzić). 

Movie Maker 2 pod względem obsługi nawiązuje do standardów 
menedżerów. Jedyna różnica to dodanie dość dużej liczby obrazków 
- zdjęć aktorów i slajdów z filmów. Reszta to po prostu mnóstwo 
opcji I statystyk przeróżnej treści. 

Żeby jednak dolać łyżki dziegciu do beczki miodu, trzeba wytknąć 
grze kilka istotnych niedociągnięć. Najbardziej denerwowała mnie 
jej szablonowość. Gracz nie może wcześniej, niż po roku, wydać 
nowego filmu (mimo że ma na 
niego fundusze), po drugie dziw- 
na jest także sztywność w usta- 
laniu kolejności jego dystrybucji 
oraz zbyt skąpe opcje w banku. 
Te ograniczenia, niestety, bar- 
dzo obniżają ogólne wrażenia, 
zwłaszcza że cała reszta jest zu- 
pełnie porządnie wykonana. 

Dodam, że gra w opisywanej 
wersji jest shareware i otrzyma- 
ła pierwszą nagrodę w kategorii 
gier AMOS-owych w konkursie 
Amigi Format. RS 


1,5 MB RAM [2 MB połecanej, HD tytko, wszystkie 
amqgi 


WAN FA 
Psycho Software 
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kładanki różnego rodzaju 
programów użytkowych to 
już klasyka. Płyt takich są 
dziesiątki, a nic lepszego 
i bardziej aktualnego niż Aminet 
nikt na razie nie wymyślił. Mimo to 
sporym powodzeniem cieszą się, 
jak widać, także krążki zawierają” 
ce zbiory nie pierwszej świeżo- 
ści, za to rozpakowane i w miarę 
dobrze przygotowane do natych- 
miastowego uruchomienia. 
Jedną z tego rodzaju płyt jest 
„Zaom” w drugiej swojej wersji. 
Pierwsza płyta o nazwie „Zoom”, 
opisywana już na naszych łamach, 
był to zbiór archiwów typu DMS, 
w których zapisane były programy 
demonstracyjne, użytki, moduły 
muzyczne, obrazki oraz wiele in- 
nych rodzajów danych i progra- 
mów, które można wykorzystać w 
Amidze. Aby jednak dostać się do 
zapisanych w ten sposób danych, 
trzeba rozpakować DMS-a na dys- 
kietkę lub dysk wirtualny RAD:. 
Sposobem na ten dość skom- 
plikowany dla początkujących 
amigowców „Zoom” ma być wła- 
śnie druga wersja płyty. „Zoom 
Release 2" zawiera wybrany ma- 
teriał z poprzedniej płyty, jednak 
teraz w formie rozpakowanej i 
poukładanej w odpowiednich te- 
matycznie katalogach. W sumie 
wszystko jest więc równie łatwo 





znaleźć, jak w archiwum Amine- 


| tu. Wszystkie programy są teraz 


gotowe do natychmiastowego 


| 


Z00M 
RELEASE 2 





uruchomienia, a dane przystoso- 
wane do łatwego użycia, Krążek 
w sam raz dla początkujących 





amigowców. chcących poszerzyć 
nieco swoje horyzonty. 

Tym, którzy nie mieli okazji za- 
poznać się z opisem płyty „Zoom”, 
warto w kilku słowach streścić za- 
wartość nowego krążka. Znajdzie- 
my tutaj programy i dane właściwie 
wszystkich rodzajów. Są proste 
programy shareware dla począt- 
kujących biznesmenów (bazy da- 
nych, arkusze, programy pomaga- 
jące w prowadzeniu konta banko- 
wego), dla muzyków (edytory mo- 
dułów muzycznych oraz programy 
odtwarzające te moduły), dla grafi- 
ków (programy wyświetlające 
obrazki, konwertery), a także dla 
zwykłych amigowców (nakładki na 
Workbench, edytory tekstu i inne 
użytki, pomagające w codziennej 
pracy z Amigą). Jest też trochę 
materiału dla miłośników progra- 
mów demonstracyjnych, a także 
graczy (rozwiązania do gieri różne 
oszustwa) i programistów (kody 
źródłowe, kompilatory). Dla każ- 
dego więc coś miłego. 

Trudno tutaj cokolwiek pod- 
sumować. Po prostu jedna z wie- 
lu płyt dla każdego początkują- 
cego amigowca, który chce nie- 
co wzbogacić swoją bibliotekę 
oprogramowania dla swojej ko- 
chanej maszynki. 


ICE 
W OLLIŃ 


Cena: 9 
UM |: J 
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łyty kompaktowe zawiera- 
jące kolekcje sampli i mo- 
dułów muzycznych stano- 
wią z całą pewnością dość 
pokażną część wszystkich kom- 
paktów znajdujących się na ryn- 
ku. Coraz więcej ich się zresztą 
pojawia, na dodatek kolekcje te 
prezentują coraz wyższy poziom. 

Z pewnością jednym z ciekaw- 
szych tego typu zbiorów był dwu- 
płytowy zestaw nazwany „So- 
unds Terrific", wydany przez fir- 
mę Weird Science, znaną rów- 
nież z dziesiątków innych kom- 
puterowych krążków. Jak sądzę, 
cieszył się on sporym powodze- 
niem, gdyż firma zdecydowała 
się na wydanie drugiej części tej 
kolekcji. 

„Sounds Terrific II" to również 
zestaw dwóch płyt. Krążki te 
mają charakter uniwersalny, to 
znaczy mogą być użyte na do- 


wolnym komputerze, jednak nie- | 


trudno zauważyć, że autorzy wło- 
żyli sporo wysiłku w pełne przy- 
stosowanie ich do użytku także 
w Amidze. Świadczą o tym choć- 
by ikony w głównym katalogu, 
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SOUNDS 
TERRIFIC II 





które dostosowane są do stan- 
dardu MagicwB. Ikony można 
wykorzystać do zapoznania się z 
całą zawartością płyty, zapomo- 
cą requesterów wybierając róż- 
ne pliki muzyczne: sample, czy 
też moduły. 

A wybierać z pewnością jest 
w czym. Na jednej z płyt umie- 
szczono setki modułów w stan- 








dardzie Protrackera posortowa- 
nych alfabetycznie. Warto przy 
tym zaznaczyć, że w większo- 
ści wypadków są to moduły, 
których można słuchać, nie 
braknie także utworów napraw- 
dę bardzo wysokiej jakości. 
Miłośnicy bardziej rozbudowa- 
nej polifonii znajdą też wielo- 
kanałowe moduły S3M, z który- 
mi Amiga również radzi sobie 
zupełnie nieżle. Podobnie jak 
w poprzednim zestawie płyt, tak 
i tym razem znajdziemy poka- 
żną kolekcję sampli. Są to za- 
równo próbki - instrumenty, 
które można wykorzystać we 
własnych utworach, jak i dłuż- 
sze zsamplowane kawałki z róż- 
nych piosenek czy filmów. 


| Większość tego materiału jest | 


zadowalającej jakości. Na uwa- 
gę zasługują przede wszystkim 








nieżle dobrane fragmenty róż- 
nych tekstów ze znanych filmow 
(„Monty Python”, „Deep Space 
9', czy też „Bugs Bunny” lub 
„BeavisaButthead”), 

Również miłośnicy muzyki syn- 
tezatorowej znajdą coś dla sie- 
bie w sporej kolekcji posortowa- 
nych alfabetycznie plików typu 
MIDI. Niestety, nie ma na razie 
dla Amigi dobrego programu, 
który potrafiłby odtwarzać te pli- 
ki na generatorach Amigi. Pozo- 
staje więc skorzystać z peceta z 
odpowiednio dobrą kartą dźwię- 
kową lub syntezatora podłączo- 
nego przez złącze MIDI, 

Dwie płyty pełne muzyki wy- 
dane przez Weird Science są 
niewątpliwia dość ciekawą pro- 
pozycją dla wszystkich miłośni- 
ków komputerowej twórczości. 
Jeżeli ktoś ma zamiar wzboga- 
cic swoją kolekcję o kilkaset 
modułów i sampli niezłej jako- 
ści, to „Sounds Terrific Il" jest 
doskonałym rozwiązaniem. 


[ALLA | Sound 


WSL Eureka, V 
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ompakty z emulatorami i 
pokaźnymi kolekcjami 
przeznaczonego dla nich 
oprogramowania są ostat- 
nio niesłychanie popularne, za- 
równo wśród producentów, jak i 
posiadaczy takich komputerów, 
jak PC, czy też Amiga - dla 
których głównie płyty te są prze- 
znaczone. 

Na pewno popyt jest dość 
duży, czego dowodem są choć- 
by drugie edycje popularnych 
płyt. Jednym z przykładów ta- 
kich powtórek jest właśnie płyta 
„C64 Sensations" o numerze 2. 

Nie jest to bynajmniej druga 
część kolekcji, zawierającej pro- 





Nowe są natomiast dwa emula- 
tory C64: jeden przeznaczony dla 
Amigi, drugi natomiast dla kompu- 
terów PC. Amigowy program to zna- 
ny już z opisu na naszych łamach 
MagicC54 w wergji 1.3, nowość 
pecetowa natomiast to nowa we- 
rsja programu C645, Warto przy 
tym zaznaczyć, że chociaż progra- 
my te są „nowe” na tej płycie, to 


/ każdy, kto ma dostęp do Internetu, 
| zpewnością już dawno zaopatrzył 


gramy dla Commodore 64, jak | 


można mylnie sądzić. Jest to po 
prostu nieco odświeżona kopia 
poprzedniej płyty. Wszystkie pro- 
gramy dla C64 są te same. Nadal 
do dyspozycji pozostaje tych sa- 
mych 731 dysków wypełnionych 
programami demonstracyjnymi, 
obrazkami, magazynami dysko- 
wymi oraz niewielką liczbą naj- 
częściej krótkich, jednopliko- 
wych gier. Jednakże brakuje 
najbardziej znanych gier z C64. 
Może w odróżnieniu od progra- 
mów na ZX Spectrum tutaj pra- 
ducenci chronią jeszcze swoje 
prawa autorskie. 
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się w znacznie bardziej aktualne 
wersje. 

Oczywiście obok wspomnia- 
nych dwóch programów znaj- 
dziemy sporo innych przydat- 
nych narzędzi. Dla Amigi będą to 
dwa dodatkowe emulatory: A64 
oraz Frodo, a także spora kolek- 
cja różnych przydatnych drob- 
nych użytków, jak na przykład 
Degrader, TwinExpress, Virusz 
Il, czy też ParNet lub PowerPac- 
ker. Dla PC kolekcja jest nieco 
uboższa i obejmuje jedynie ze- 
staw przydatnych archiwizerów. 

Czas na podsumowanie. Płytka 
„064 Sensations" 2 jest ciekawą 
propozycją dla miłośników Commo- 
dore 64, jednak posiadacze po- 
przedniej jej wersji mogą darować 
sobie ten wydatek. 


164 Sessations 2 
Eureka, Września 
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Scala MM400 


SCALA MM400 to szybsza obsługa fontów 
skalowalnych, 5 poziom antialiasingu, sterowniki EX, 
ponad 100 efektów typu transition i wiele jeszcze. 


kiglntiWawe 30 


Najlepszy program animacyjny 3D dla 

potrzeb video I TV. Posiadamy także N=wT=k 
programy-dodatki: Impact!, FiberFactory, ". 

Sparks, WaveMaker, Humanoid, VisualFX i inne. 


mep C— 


W dziedzinie programów do obróbki obrazu, polecamy, 
coraz lepszy ImageFX. W pakiecie także: CineMorph, 





| AutoFX, IMP oraz wiele nowych narzędzi. 


RSZĘKO 1. ZER m FĘ 
"TW" Bam e 

[W Paimt 3 
Magiczne malowanie w 24-bitach przy pomocy 
TV Painta. Uwaga! Wersja dla bibliotek Cybergraphics. 


[aniol 


we" 


2 


mm” 


Bodańlki. qd ATE 
Bodańki do G2PTro 
s s 


Polecamy rewelacyjne AB. „Ki 
programy animacyjne G-| LO CM 
„LL firmy ProDAD, takie jak: = z 
| Adorage, Animage i ClariSSA. Genlock GVP 


Przystępne ceny! 95 


Inne na zamówienie. 





Jedyne profesjonalne rozwiązanie 
problemu nagrywania i odtwarzania 
animacji komputerowych z Amigi. 
Opcjonalny digitalizer video. 
Jakość generowanego obrazu 
porównywalna z Betacam SP! 





Uwaga! Podane ceny zawierają podatek VAT. 
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ompakty z różnego typu 
obrazkami już od dość 
dawna nie są nowością na 
rynku. Dlatego też płyta 
„3D Images" nie jest rewelacją. 

Na krążku znajdziemy przede 
wszystkim ilustracje, które stwo- 
rzone zostały za pomocą różnych 
programów do raytracingu. Za- 
pisano je w dwóch formatach: 
BMP oraz IFF. W odróżnieniu od 
wielu innych płyt, tutaj jest w 
miarę logiczne uzasadnienie: 
BMP przeznaczone są dla Win- 
dows, natomiast IFF dla Amigi. 
Tak to już jest na płytach dwu- 
platformowych. Warto może do- 
dać, że obrazki BMP zajmują 
około 350 MB, IFF-y natomiast 
nieco ponad 200 MB. W sumie 
różnych ilustracji jest ponad 
800. Aby ułatwić ich wyszukiwa- 
nie, stworzone zostały obrazki- 
-indeksy, zawierające wizerunki 
kilkunastu pomniejszonych ray- 
tracingów. 

Dodatkowo duży plus należy 
się za stworzenie eleganckiego 
interfejsu użytkownika, dzięki 
któremu można się w miarę 
sprawnie zapoznać z zawartością 
płyty. Dostępny jest po prostu 
plik w standardzie AmigaGuide, 
za pomocą którego można bez- 
problemowo wyświetlać wszel- 
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kie indeksy oraz właściwe obraz- 
ki. 

Mimo to kompakt „3D Images” 
nie jest chyba szczytem osią- 
gnięć w dziedzinie tego typu pro- 
dukcji. Przede wszystkim jakość 
niektórych obrazów jest po pro- 
stu żałosna, choć trzeba przy- 
znać, że i tak nawet te najgorsze 
są wyjątkowo dobre w porówna- 
niu ze starymi składankami z 
pierwszej połowy lat dziewięć- 
dziesiątych. Brakuje mi jednak 
dobrych ilustracji 24-bitowych, 
w wysokiej rozdzielczości | stwo- 
rzonych przez prawdziwych kom- 
puterowych artystów. Jeden na- 
wet bardzo dobrze wyrendero- 
wany obiekt na starannie dopa- 
sowanym tle nie robi już, nieste- 
ty, wrażenia. Potrzeba czegoś 
więcej 

Uważam, że mimo nie najwyż- 
szej jakości obrazków krążek ten 
stanowi dość ciekawą propozy- 
cję dla miłośników komputero- 
wej szłuki. Z pewnością spośród 
znajdujących się w kolekcji 800 
ilustracji da się znaleźć tych kil- 
kanaście naprawdę robiących 
wrażenie i następnych kilkadzie- 
siąt naprawdę bardzo dobrych. 


Płytka: 3D lwages 
WUJ Eureka, Września 
Cena ra 

Oczna: 1/10 
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miga jest niewątpliwie 
komputerem, dla którego 
wydaje się najwięcej opro- 
gramowanń typu sharewa- 
re | freeware, Wydawcy kompak- 
tów mają więc ciągle pełne ręce 
roboty. 
Autorzy znanej i omawianej już 
na naszych łamach płyty „AGA 


Experience" postanowili przygo- | 


tować swój kompakt, stanowią- 
cy kompilacje wszelkiego typu 
programów użytkowych. Wyszło 
im to całkiem nieżle, niemniej 
niczego specjalnie atrakcyjne- 
go czy oryginalnego po płycie 
„Utilities Experience" spodzie- 
wać się nie można, 
Interesujący jest może tylko 
sposób umieszczenia na krążku 
jego dokumentacji. Mianowicie 
skorzystano z wersji 1.0 progra- 
mu AWeb, a całą dokumentację 
przygotowano w formacie HTML. 
Trzeba przyznać, że wygląda to 


| całkiem nieżle. 


| 


Warto również wspomnieć, że 
„Utilities Experience" nie jest 
kompaktem przeznaczonym dla 
każdego. Spora część progra- 
mów najlepiej czuje się w śro- 
dowisku systemu operacyjnego 
co najmniej w wersji 3.0, a z 


zadowalającą szybkością zaczy- | 


na działać, gdy nasza Amiga ma 





| procesor MC68020. Krótko 
mówiąc, minimum to właściwie 
Amiga 1200, najlepiej z dodat- 
kową pamięcią. 


Na krążku, jak na każdej in- 
nej płycie tego rodzaju, znaj- 
dziemy właściwie wszystkie ro- 
dzaje programów użytkowych. 
Osobne katalogi przeznaczono 
dla programów dla małego bi- 
znesu, emulatorów, programów 
związanych z grafiką, dataty- 
pe'ów dla systemu 3.0, ikon i 
związanych z nimi narzędzi, 
programów demonstracyjnych, 
programów związanych z wi- 
deo, sieciami, muzyką, a także 
narzędzi dyskowych, narzędzi 
dla programistów. dodatko- 
wych programów dla Workben- 
cha i Shella oraz plików teksto- 
wych i programów do renderin- 
gu. Każdy więc znajdzie coś 
dla siebie. 


„Utilities Experience" nie jest 
jednak niczym szczególnym na 
amigowym rynku. Jest to płyta 
jedna z wielu, a decyzję, czy 
dołączyć ją do swojej kolekcji, 
pozostawiam Czytelnikom. * 


[LH Dillities Expińence 
WEGLIOJ Eureka, Wrześcia 
DOICE 318 

[LH 1/10 
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godnie z zapowiedzią, 
6 lipca pojawił się zestaw 
czterech kompaktów o 
nazwie „Aminęt Set 37. W 
odróżnieniu od pojedynczych 
krążków serii Aminet „sety” nie 
są wyborem z sieci, a ich zawar- 
tość jest zrzucana z aktualnego 
Aminetu, jak leci. W związku z 


tym nie są one powieleniem czte- 


rech poprzednich krążków „po- 
jedynczych”. 

Przy takim trybie opracowywa- 
nia część zawartości jednak się 
powtarza. Skupię się zatem na 
tym, co jest nowego na „Aminet 
Set 3” w porównaniu z zawarto- 
ścią kompaktów „Aminet 8-12". 

Takiego oprogramowania jest 
dość dużo. Mnie najbardziej 
spodobały się programy: 


e dosmount - umożliwiający 
zamontowanie w Amidze pece- 
towego dysku o dowolnej wiel- 
kości, bez potrzeby korzystania 
z komercyjnego CrossDOS=-a; 

© lookname — pozwalający na 
zrobienie z nazwą zbioru prawie 
wszystko (począwszy od global- 
nego usunięcia z niej krzaków, 
poprzez zamianę dużych i ma- 
łych liter i wiele innych operacji, 
aż do zamiany przedrostka na 
rozszerzenie i odwrotnie); 

e envy20 - czyli serwer dla 
MUD-a na Amisi - coś dla inter- 
netowych giercmanów; 

e scrolltitle - do tworzenia 
okien z przesuwalnymi tytułami; 

e BlizzMagic - patch do 
ROM-u dla Blizzarda IV, 


Zwolenników gier ucieszy też 
kilkanaście instalerów na twardy 
dysk. Także i internetowcy znaj- 
dą tu cos nowego dla siebie. A 
miłośnicy Maca na Amidze mogą 
skorzystać z nowych sterowni- 
ków do trybu 256 kolorów dla 
Shapeshiftera (chodzą jak bu- 
rza). To tylko wybrane spośród 
1216 nowych (w porównaniu do 
„singla 12" zbiorów.) W sumie 
na Set 3 mamy ponad 4 GB ar- 
chiwów, a „świeże mięsko” to 
ponad 400 MB. 

Tradycyjnie wydawca Amine- 
tu celem uatrakcyjnienia kom- 
paktu dodaje do jego zawartości 
kilka komercyjnych programów. 
Tym razem są to pełne wersje 
Imagine 4.0, XiPaint 3.2 i Octa- 
MED 5. Wewnątrz opakowania 
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znajdziemy specjalny formularz, 
pozwalający na dokonanie 
upgradeu do wersji najnow- 
szych, i to po umiarkowanych 
cenach (np. zakupiony w ten 
sposób Imagine 5.0 kosztuje 
125 USD, czyli znacznie taniej 
niż ten sam program nabyty „nor- 
malnie”). Ponadto dołożonych 
jest kilka komercyjnych gier w 
wersjach angielskiej i niemiec- 
kiej („Alien Hunter”, „Fireball”, 
„Jumpman”, „Rescue”, „Rol- 
ling"). 

Żółtą kartkę otrzymuje nato- 
miast ode mnie kol. Urban Do- 
minik M. (moderator Aminetu). 
Zamieścił bowiem tym razem 
na secie pornogralię (introra- 
chel, harley, sexinteligence i 
kilka innych). Ale kartka oczy- 
wiście nie za to, a za niezbyt 
dobre działanie „firmowej ” roz- 
pakowaczki. Wiele archiwów 
trzeba zatem rozpakować „na 
piechotę”. 

Tradycyjnie też szukałem na 
kompakcie poloników. Znów się 
trochę tego znalazło — Polware, 
nowe moduły Maxyma, dwa nie- 
złe programy B. Szczerby (Gra- 
viton, Yafg), DigiBooster demo, 
nowy AmiBroker 1.86, kilka no- 
wych programów M. Siedlarza i 
nowych obrazków B. Boruty, cie- 
kawa ornamentowa czcionka 
autorstwa P. Wojciechowskiego 
i kilka innych. 

Przy okazji nasunął mi się pe- 
wien pomysł. Cromax ostatnio 
uruchomił serwer z oprogramo- 
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linux. x.wroc.pl 


katalog „pub/amiga/" 












Ponieważ zasady przyjmowa- 
nia software'u na ten serwer są 
bardzo podobne jak w wypadku 
Aminetu, to może by tak na tym 
serwerze założyć Polminet, czyli 
coś w rodzaju Aminetu, ale wy- 
łącznie z polskim oprogramo- 
waniem? 

Wracając do kompaktu. Jak 
mawia kol. Tadeusz Talar, jest 
to tzw. evergreen i każdy szanu- 
jący się amigowiec powinien 
mieć go w swojej kolekcji, na- 
wet jeśli ma CD-ROM-y poije- 
dyncze, zwłaszcza że jest tukil- 
ka programów, których próżno 
by szukać na aminetowych „sin- 
glach”. A dla wszystkich „imagi- 
natorów” kompakt ten jest po 
prostu koniecznością, zwła- 
szcza że oprócz wspomnianego 
14.0 znajdą na nim wiele poży- 
tecznych dodatków do tego pro- 
gramu. 


Płytka: 
Dystrybutor: 


Cena: 
ZUCH 
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ZyXEL Omni 288$ - NAJLEPSZY DLA CIEBIE. Modem 28,8 
Kbps, Faks 14,4 Kbps, korekcja błędów ECM dla faksu, głos- 


ADPCM - 4 bity na próbkę. Zainstalowany Flash EPROM czyli 
łatwa wymiana oprogramowania wewnętrznego (firmware). 





Cena: 1192 zł 


ZyXEL Elite 2864 - DLA WYMAGAJĄCYCH. Modem 28,8 
Kbps, faks 14,4 Kbps, korekcja błędów ECM dla faksu, głos 
ADPCM 4 bity na próbkę. Możliwość rozbudowy o dodat- 


kową pamięć RAM i moduły, np. ISDN. Możliwość pracy 


bez komputera. Oprogram. systemowe na Flash EPROMie. 


Cena: 1763 zł 


TWINKOM- DLA WSZYSTKICH. Modem maks. 28,8 Kbps, 
faks. 14,4 Kbps. Wszystkie standardy ITU. Idealny do zasto- 


sowań internetowych. 


Cena: 799 zł 


Nasza oferta obejmuje również ŻyXELe U-1496 - wszystkie 
modele - oraz Twinkomy 14,4 Kbps. 


Informacje: Biuro Obsługi Klienta INT ERNET grat OE 


ul. Kielecka 41A, 02-530 Warszawa 
tel. (0-22) 48-82 
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Tadeusz Talar 


matorzy programów na 

dyskach CD-ROM coraz 

częściej stają przed nie 

lada problemem. Co warto 
wybrać z przybierającego na sile 
zalewu coraz nowszych błyszczą- 
cych krążków? Całe szczęście, że 
oprócz klasycznych „stogów sia- 
na”, jakimi są shareware'owe skła- 
danki, czyli wszelkie płyty, w na- 
zwie których znajdują się angiel- 
skie słowa „toołs” czy „utilities”, 
coraz częściej pojawiają się spola- 
ryzowane pod kątem konkretnych 
zastosowań kompilacje. Bardzo 
atrakcyjną propozycję dla tanów 
DTP oraz tych, którzy wykorzystują 
swoją Amigę jako komputer do 
przetwarzania tekstów, może sta- 
nowić zestaw Magic Publisher 
skompilowany przez niemiecką fir- 
mę GTI, słynącą z wydawnictw sha- 
reware'owych Daniela Amora. Ten 
ciekawy zestaw składa się z czte- 
rech płyt CD zawierających wła- 
ściwie wszystko to, co potrzebne 
jest do, może nie profesjonalne- 
go, ale atrakcyjnego w formie, pi- 
sania i składu tekstu lub prostych 
publikacji na Amidze. 

Trzon zestawu stanowią dwa 
znane komercyjne procesory te- 
kstu: FinalWriter 4SE oraz konku- 
rent WordWorth 4SE. Literki SE 
(ang. special edition) w nazwach 
wskazują, że są to nieco okrojone 
wersje tych programów, ale i tak 
zamieniają one Amigę w wygodne 
narzędzie, pomocne przy pisaniu 
tekstów, przeznaczonych do wy- 
druku. Obydwa te programy wypo- 
sażone są we wszystkie klasyczne 
dla procesorów tekstu funkcje edy- 
cyjne, potrafią wczytywać i „oble- 
wać” tekstem obrazki bitmapowe i 
wektorowe oraz w logiczny spo- 
sób organizować strukturę doku- 
mentu (nagłówki, stopki, numera- 
cię stron itp.). Różnią się nieco 
filozofią działania i niektórymi funk- 
cjami, stąd użytkownik może wy- 
brać bardziej odpowiadający jego 
preferencjom. Istotną sprawą jest 
też to, że nabywca zestawu Magic 
Publisher może nabyć pełną we- 
rsję procesorów w cenie upgra- 
de'u, co zapewniają odpowiednie 
kupony w załączonej do zestawu 
broszurki. 

Oprócz tekstu w tworzonych 
publikacjach ważne miejsce zaj- 
mują obiekty graficzne, najczęściej 
w posłaci tzw, clipartów. I na tym 
polu opisywany zestaw prezentuje 
się bardzo okazale. Na drugiej pły- 
cie znajduje się obszerna kolekcja 
około 5000 czarno-białych clipar- 
tów w postaci bitmapowych plików 
IFF. Obrazki zgrupowane w 16 ka- 
tegoriach (m.in. Food, Maps, Spo- 
rts itp.) pomogą, z pewnością, ua- 
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trakcyjnić tworzone dokumenty. 
Jednak największą część Magic 
Publishera zajmuje kolekcja 598 
czcionek skalowalnych (każdy w 
formacie InteliFonts, Adobe Post- 





Streama oraz ... TrueType) oraz 
ich wersji bitmapowych. Czcionki 
pogrupowane są w sześciu katalo- 
gach: Deco - 269 czcionek, Non- 
latin - 35, Pictures - 49, Sans 
Serit - 60, Ścript - 108 i Serif - 
77. Dodatkowo w zestawie znaj- 
dują się czcionki bitmapowe prze- 
znaczone do wykorzystania w 
Workbenchu. Wszystkie czcionki, 
wchodzące w skład Magic Publi- 
shera należą do oprogramowania 
public domain lub shareware. 
Skoro mowa o czcionkach, to 
nie można zapomnieć o sporym 
zestawie kolorowych fontów bit- 
mapowych, które także możemy 
znaleźć w opisywanym zestawie. 
Choć nie są one zasadniczo prze- 
znaczone do prac mających trafić 
do wydruku, to mogą z powodze- 
niem znaleźć zastosowanie w pro- 
gramach Scala, DeluxePaint czy 
Personal Paint. Dla wszystkich 
tych, którzy chcą sami tworzyć 
takie czcionki, firma GTI umieści- 
ła w zestawie bardzo dobry krea- 
tor kolorowych czcionek bitma- 
powych o nazwie FontMachine 
coraz bardziej znanej w amigow- 
skim świecie włoskiej firmy Clas- 
sX. W programie tym możemy 
wczytać dowolną czcionkę bitma- 
pową lub skalowalną IntelliFonts i 
przypisać jej różnorakie atrybuty 
(cienie, obrysy, kanty-bevele, anti- 
aliasing). Można „wypełniać” 
czcionkę wzorkami, obrazkami IFF 
lub korzystać z generatora efektu 
„kolorowej plazmy”. FontMachi- 
ne jest bardzo ciekawym i unika- 
towym rozwiązaniem problemu 
kolorowych czcionek, szkoda tyl- 
ko, że wchodząca w skład Magic 
Publishera wersja daje jedynie 
przedsmak prawdziwego korzysta- 
nia z programu, ponieważ jest 
wersją demo. Można zapisywać 
zrobione przez siebie kolorowe 


czcionki, ale rozmiar ich nie może 
przekraczać 24 punktów. 

W katalogu FontMachine znaj- 
dują się jeszcze dwie wersje de- 
monstracyjne bardzo interesują- 
cych programów firmy ClassX. 
Pierwszym z nich jest X-DVE 2, 
generator efektów 2D zwbudowa- 
nym modułem tworzenia napisów, 
konkurent opisywanego w Maga- 
zynie AMIGA programu Adorage, 
natomiast drugi, PowerCrawi, słu- 
ży do tworzenia scrolli i crawli - 
„tasiemek” dla potrzeb wideo. Apli- 
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kacje te trochę nie przystają do 
formuły całego zestawu Magic 
Publisher, gdyż są ukierunkowane 
raczej w stronę Desktop Video. W 
klimacie utrzymują się pozostałe 
elementy opisywanego zestawu. I 
tak, Magic Publisher ułatwi wydru- 
kowanie utworzonej publikacji dzię- 
ki obszernej kolekcji 150 sterow- 
ników drukarek. Potężnym narzę- 
dziem jest także pełna wersja (300 
MB) wieloplatiformowego pakietu, 
przeznaczonego do składu te- 
kstów, zwłaszcza zawierających 
formuły matematyczne czy che- 
miczne, PastTEX 1.4. Pakiet ten 
pozwala na stworzenie publikacji 
na profesjonalnym poziomie, ale 
okupione jest to nieprzyjaznym dla 
przeciętnego użytkownika interfej- 
sem oraz filozofią działania. 
Magic Publisher zawiera też 
dość pokażną kolekcję sharewa- 
re'owych „użytków”, tzn. kalkula- 
torów, arkuszy kalkulacyjnych, pro- 
gramów obsługi baz danych, kon- 
werterów graficznych i przegląda- 
rek graficznych i tekstowych. Jest 
też nie zarejestrowana wersja MUI 
3.1. i 
Dla przeciętnego amigowca za- 
wartość czwartej płyty będzie ra- 
czej mało interesująca. Stanowi ją 
bowiem archiwum spakowanych za 
pomocą LHA wszystkich czcionek 
i clipartów, znajdujących się na 
pozostałych trzech płytach, prze- 
znaczonych do rozpowszechnia- 
nia w BBS-ach. Można więc bez 
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problemu rozpowszechniać zawar- 
lość tej płyty, spełniając warunki 
opisane w plikach READ.ME. w 
większości wypadków sprowadza- 
ją się one do konieczności infor- 
mowania o źródle ich pozyskania, 
czyli o tym, że pochodzą z pakietu 
Magic Publisher. 

Wielką zaletą opisywanego ze- 
stawu jest wyposażenie go w po- 
nad 100-stronicową broszurkę, w 
której zamieszczone są próbne 
wydruki wyglądu wszystkich zawar- 
tych w pakiecie czcionek i clipar- 
tów. Dzięki temu w wygodny spo- 
sób możemy odnaleźć potrzebny 
rysunek czy krój liter. Na margine- 
sie warto zaznaczyć, że najlepiej o 
użyteczności opisywanego pakie- 
tu świadczy fakt przygotowania tej 
broszurki przy użyciu programów 
wchodzących w jego skład. 

Z praktycznego punktu widze- 
nia nie sposób jednak nie zauwa- 
żyć kilku mankamentów. Szko- 
da, że wszystkie cliparty stano- 
wią pliki. bitmapowe, a nie są w 
jakimś powszechnie używanym 
formacie wektorowym, np. EPS, 
akceptowanym przez obydwa 
procesory tekstu, umieszczone 
w zestawie. Nie pozwala to, z 
reguły, na powiększenie rozmia- 
rów clipartu, a ponadto jakość 
części z nich wręcz zmusza do 
operacji pomniejszenia, w celu 
uniknięcia na wydruku „schod- 
kowej” struktury krawędzi bitma- 
py. Inną sprawą jest też brak ko- 
lorowych clipartów, a przecież 
drukarki, pozwalające na wydru- 
ki barwne, coraz częściej go- 
szczą pod przysłowiowymi „strze- 
chami”. Natomiast polski użyt- 
kownik Magic Publishera z pew- 
nością dostrzeże brak „ogonków” 
przy zawartych w tym pakiecie 
czcionkach. Nie jest to wina pro- 
ducenta, który jest znanym ko- 
lekcjonerem shareware'owych 
fontów niemal z całego świata. 
Wśród autorów nie ma, niestety, 
polskich nazwisk. Użytkownicy, 
którym TypeSmith czy FontDesi- 
gner nie jest obcy, znajdą jednak 
w opisywanym pakiecie potężną 
bibliotekę czcionek, które moż- 
na spokojnie, bez naruszenia 
praw autorskich, dostosować do 
naszych polskich warunków. 

Powyższe zastrzeżenia nie mają 
większego wpływu na bardzo ko- 
rzystną ocenę całego zestawu. 
Magic Publisher stanowi udaną 
kompilację, mogącą stosunkowo 
niedrogim kosztem uatrakcyjnić 
współpracę Amigi z drukarką. 
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Stanisław Szczygieł (Stanley) 


śród nawały srebrnych 

krążków dotarł do nas 

jederi bardzo ciekawy. 

Płyta wydana przez fir- 

mę Media Verlagsgesellschaft- 

mbH zawiera 300 różnorodnych 
clipów graficznych dla Amigi. 

Zacznijmy jednak od faktu, że 

krążek jest dedykowany właśnie 

Amigom: ikony dysku i katalogów, 





oprogramowanie do przeglądania 
rysunków, kilka zabawnych uzu- 
pełnień (o których za chwilę) nie 
pozostawia tutaj żadnych wątpli- 
wości. CD-ROM „melduje” się 
dwoma ikonami: tytułową krążka i 
wyrzuconą na zewnątrz ikonką 
programu ustawiającego rozdzie|- 
czość graficzną oraz kolory, tło i 
wypełnienia (patterny) ekranu i 
okien. Pozwala to na każdej Ami- 
dze z Workbenchem, nie mniej- 
szym niż 2.04, na bardzo este- 
tyczne zaaranżowanie ekranu. 
Krążek zawiera także bardzo cie- 
kawy program* GFXManager do 
wyświetlania i przeglądania zawar- 
tości płyty - może także nadal 
służyć użytkownikowi jako dosko- 
nałe archiwum. W znakomity spo- 
sób ułatwiając zapoznanie się z 
zawartością kompaktu i szybkie 
wyszukanie właściwego obrazka. 

Clipy zawarte na krążku stano- 
wią typowe dla Amigi obrazki w 
standardzie IFF. Wszystkie zreali- 
zowane są w 4 rozdzielczościach 
(IFF24 bit, IFF 256 kolorów, IFF 
HAM6 i IFF 16 kolorów). Każda 
rozdzielczość w osobnym katalo- 
gu. Clipy podzielone sątematycz- 
nie na 21 typów: sport, medycy- 
na, pejzaż, auto, gastronomia, 
komiks... W każdym katalogu zna- 
leżć możemy też „złożeniówki”, 
zawierające pomniejszone wersje 
wszystkich znajdujących się w 
podkatalogu obrazków. Wiele z 
nich jest zgodnie z nazwą napraw- 
dę zabawnych. 
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Krążek jest doskonale opraco- 
wany merytorycznie. Znajdujące 
się na nim programy doskonale 
się instalują i wspaniale pomagają 
przy zapoznawaniu się z jego za- 
wartością. A znależć możemy tak- 
że nieco narzędzi: konwertery ty- 
pów grafiki, wspomnianą przeglą- 
darkę i GFXManager, a nawet i 
ostatni SetPatch 40.16. Duża 
ilość dokumentacji i instrukcji, 
zawarta w jednym z katalogów na 
płycie, pozwala na pełne pozna- 
nie zamieszczonych na krążku 
programów i wykorzystanie ich do 
własnych potrzeb. Szkoda, że 
część z nich jest po niemiecku, 
choć dotyczy to tylko pojedyn- 
czych pozycji. Same clipy w więk- 
szości są bardzo atrakcyjnie wy= 
konane, estetyczne i kolorowe 
(szczególnie w wersji IFF24bit). 
lch format także jest różny - od 





małych do większych niż ekran. 
Niezwykle zróżnicowana tematy- 
ka umożliwia dokonywanie wielu 
wyborów i łatwe uzupełnianie wła- 
snych dokumentów. 

Zarówno wykonanie, jak i za- 
wartość oceniam wysoko: dosko- 
nała pozycja do domowej kolek- 
cji, szczególnie dla osób zajmują- 
cych się wykorzystywaniem Amigi 
do przetwarzania tekstów. Rysun- 
kiw 24 bitach można wykorzystać 
w profesjonalnych studiach, a te 
16-kolorowe nawet na Amidze 
500 nie wzbogaconej o pamięć. 
A grafiki IFF możemy przecież 
przetworzyć już sami na dowolny 
format, choć po co? Amigowe pro- 
gramy zawsze umożliwiają umie- 
szczenie grafik standardu IFF.... 
Słowem - polecam. 


Płytka; 
Dystrybutor: 
Cena: 





Ocena: 


Szanowni Państwo! 


Oto nasza aa oferta specjalna! "Nowa Edukacja” po 


cenach promocyjny 


POLONUS 96 PRO - nowsza w. najlepszego i najpopularniejszego w Polsce 
procesora 

tekstu. Czcionki wektorowe, kolor, grafika, tabele, wykresy... Jeszcze tylko 
miesiąc cena 30 zł. 

WAVE BUILDER, NOISE CREATOR - rewelacyjny pakiet muzyczny (76-bitowy), 
tworzenie i obróbka instrumentów, afekty specjalne, tworzenie muzyki, ... 
UWAGA! Ostatnia szansa za cenę 30 zł. 


PRO BAZA II] - rozwojowa wersja bazy danych: tekst, grafika, obliczenia, 
wydruki, We Wrześniu cend 21 zł. 


NOTES PRO - prosta w obsłudze, notatnikowa baza danych. Cena 12 zł 
4-WORD. 3.5 - aut iłumacz tekstów +, d udowane słowniki 
odj wolang możłwoś ai wkoyik owi ów! (ena 14 zł | 
Najlepsza "Nowa Edukacja” - każdy w cenie promocyjnej ( jesienna ) 12 zł: 
TWÓJ PIERWSZY ANGIELSKI (dla dzieci), ENGLISH TEACHER I i II (angielski w 
raktyce), 
ORD TEACHER IV (z wymową!), POLIGLOTA III (niemiecki z wymową!!!) 


KORA) |patenatyka dla dzieci), PANDA II (matem. dla s. podst), 


lil (dla liceum, technikium), GEOMETRIA I JI, CHENIA, FIZYKA, HISTORIA 
POLSKI II (polecamy) 


Ponadto zawsze przydotne: 


EMULATOR 1.3 - dla Amig z nowym Kickstariem; pracują starsze programy. 11 zł 
FAST RAM EMULATOR - emuluje pamięć FAST poirzebną wielu programom. 9 zł 


PIERWSZE KROKI - kors dła każdego początkującego Amigowca. 9 zł 

ANTYWIRUS - nowy zestaw najlepszych narzędzi, za bezpieczeństwo danych 9 zł 
PIÓRKO PRO - nowy profesjonalny program graficzny dła dziec, 15 zł 
ŚRUBOKRĘCIK - popularna gra platformowa dla dzieciaków, wiele etapów. 20 zł 
Wszystki ferujemy w sprzedaży wysyłkowej za zaliczenj 
pocztowym płatne przy odbiorze) Śoiczanyj opłatę pocztową. Każdy ko zamówi 


ocziowy! gpiatę pocztową. Ko 
URRJn Gi programy otrzyma SRA więcej niż trzy programy 


[li Zamówienia przyjmujemy telefonicznie lub listownie po adresem: 


ALDERAN - STUDIO GEMINI 
UL KOROTYŃSKIEGO 194/55 
02-123 WARSZAWA 

TEL/FAX (22) 659-18-21 


ay IERNE - dystrybucja na całą Polskę = dzwoń po 
szczegóły. 
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„tam i z powrotem" na ten nasz 


MaCheFi 
Ę z wymarzony format. 
| Niestety, nie ma dla systemu 
| stnieje, co prawda, format za- Amigi takiego standardu forma- 
| pisu animacji ANIM5, ANIM7 tu zapisu animacji. Zwróćcie 
i ANIM8, ale według mnie to, uwagę na paradoks: Amiga, 


Ra do al Spółki z „piay” | (hyba każdego, kto poważniej zajmuje się grafiką, | komputer którego głównym 


erkami” do nich), to po prostu | przeznaczeniem jest grafika, 


kupa śmiechu. Są dobre formaty | brak jakiegoś sensownego formatu animacji dopro- | Nie MA porządnego formatu 
animacji wraz z dobrymi „odtwa- wadza w zależności od temperamentu do czarnej zapisu animacji. Z amigowskich 
1 1 


rzajkami”, oferowane np. przez formatów rodziny ANIM najlep- 


Scalę, Clarissę i Main Actora rozpaczy lub do białej gorączki. | szy jest jeszcze ANIM7, ale nie 


Na a _ re 





ale to programy komercyjne 
(dość drogie), które przez 
wzgląd na spore wymagania 
sprzętowe - przydatne niewielu 
(powiedzmy szczerze - tylko pro 
fesjonalistom). A poza tym for- 
maty proponowane przez te pro- 
gramy jakoś nadal nie stanowią 
standardu. A standardów ciu nas 
dostatek. 

Co ja rozumiem przez pojęcie 
dobrego formatu zapisu anima- 
cji? Po pierwsze dobrą jakość 
odtwarzanej animacji z możliwo- 
ścią określenia optymalizacji pod 
kątem szybkości lub wielkości 
pliku. Po drugie możliwość okre- 
ślenia czasu, jak długo ma być 
odtwarzana poszczególna klat- 
ka (co robić, gdy chcemy zrobić 
pauzę na 125. klatce animacji, 
powtarzać kilkadziesiąt razy klat- 
kę?). Po trzecie efektywna kom- 
presja z możliwością określenia 
parametrów. Od dobrej odgry- 
wajki takich animacji oczekuję 
przede wszystkim możliwości 
precyzyjnego sterowania odtwa- 
rzaniem z dokładnością do jed- 
nej klatki, możliwości płynnego 
odtwarzania (z dobrym buforo- 
waniem) bezpośrednio z twarde- 
go dysku i bezbłędnego działa- 
nia przy WSZYSTKICH trybach 
graficznych. Konieczny jest tak- 
że odpowiedni konwerter, umoż- 
liwiający łączenie poszczegól- 
nych plików w taką animację, jak 
i „demontaż” animacji. Dobrze 
byłoby także konwertować goto- 


pila fan ET) zm A pow] 


jest on ideałem, poza tym nie 
ma odgrywajki animacji dla Ami- 
gi. która by mnie całkowicie 
zadowoliła. 

Ostatnio tracąc czas na IRC 
(f+amigapl) usłyszałem, jak ktoś 
(nie pamiętam już kto, ale dzię- 
kuję mu za to) coś powiedział o 
archiwum YAFA. „Aminetowy ty- 
godnik” (recent) przeglądam za- 
zwyczaj byle jak, więc umknął 
en widocznie mojej uwadze. A 
jest to pozycja godna uwagi. 

Archiwum nazywa się YA- 
FA.lha i można je znależć na 
Aminecie w katalogu gfx/misce 
W archiwum znajduje się rów- 
nież wersja 1.0 programu - pro- 
cesora graficznego, umożliwia- 
jącego konwersje, odgrywanie i 
prostą obróbkę danych graficz- 
nych. W założeniu YAFA jest 
próbą stworzenia nowego for- 
matu animacji. Sam format 
umożliwia tworzenie tzw. time 
tables, czyli tablicy, która jest 
odpowiedzialna za czas trwania 
każdej klatki. Można również 
używać coraz bardziej popular- 
nych bibliotek pakujących XPK, 
można także ustawić (lub nie) 
jedną paletę dla całej animacji. 
Dołączony program (Wild Fire) 
umożliwia obustronną konwer- 
sję pomiędzy YAFA a formatami 
ANIM5, ANIM7s, ANIMFL, jak i 
poszczególnymi plikami, przy 
czym dodawanie'i usuwanie pli- 
ków jest bardzo sensownie roz- 
wiązane (nie musi być nazwy 


i we animacje w różnych, również 
tych nie amigowych, formatach 


bazowej). Dołączony player 
umożliwia odgrywanie animacji 
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zarówno z pamięci, jak i z twar- którymś z podkatalogów katalo- | zrozumiałych dla mniepowodów | już nic nie można poradzić). 


dego dysku. W tym drugim wy- gu „demo”) i samemu zobaczyć. program nie chciał zrobić ani- | Widać, że jest jeszcze nad czym 
padku możliwe jest określenie Go ciekawe, możliwe jest stwo- macji YAFA z kilkudziesięciu popracować. 
liczby buforów. Można nawet rzenie animacji nawet z danych obrazków HAM8 HIRES LACED | na koniec: nie cieszcie się 


zaryzykować stwierdzenie, że typu chunky. W instrukcji jest VIDEO OVERSCAN. Tzn. połą- tak strasznie na załączone ilu- 
na moim komputerze animacje napisane, żewwypadkuplanów | czył je w animację, ale za nic | stracje. Część okien niektórych 


odgrywane są w czasie rzeczy- bitowych obsługiwane są głę- nie chciał odegrać takiego pli- | z nich to tylko (chwilowe?) atra- 
wistym (25 fps i więcej), jednak bokości 2-8 oraz HAM6 i HAM8. ku. Nie wiem, czym może to być py - pojawią się w nowszych 
nie powiem, jaki mam procesor Zapowiada się więc więcejniż | spowodowane. Może program | wersjach. Ale już teraz warto 
i ile RAM-u, bo mnie zlinczuje- / ciekawie. Trzeba jednak pamię= czasem buntuje się przy HAM8 zapoznać się z tym systemem. 
cie :-))). Na próbę można zdo- | tać, że cały projekt w obecnej | lub/i przy wysokiej rozdzielczo- | mó emał: tzczerbatua edu.pl 


być z Aminetu także sporo przy- postaci to wersja 1.0iduuuużo | ści. Jedno wiem na pewno: po- 
kładowych animacji w formacie | jej jeszcze brakuje do końco- | wodem nie był brak pamięci | pz pozdrowienia da wszystkich maniaków 2 wakatyj 
YAFA (o ile pamiętam, sąonew | wej, profesjonalnej formy. Znie- | (chyba że typu Chip, ale na to | nego famigapi 


Poszukujeszjakiegośprogramu? 15m 


Zadzwoń! lotz 4013) tel. (094) 402-541 OOMPUTEM SOFTWARE 
Fededomy w przedaży wysykwej porad 500 programów na karzęctery PC, PC CD ROM, AWIGA, (D-32, (-64. Być mode zamówóz jaż 
«wś Ieleonicmie, na życzenie wytleny także narz pełny kutaleqg, waż 1 korzęlelem rreleriakiw reklomowydh naszej firmy 
Proponujemy Państwu zakup następujących programów 


LAZARUS - gra przygedowo 
1 : noścdowo. | 
w” 5 rozbudowanych, doskenałych 
MY k, T"OPEGTA FZ 
w skomęlikowane misje, polne a mal 

zagodkowych sytoacj, opłata Z dukatyv. 

w/ różne redznja broni, mnistwo 
różnych poźworków, 
w tywa, 64-kolerowa grafika, 
reclistyczne, przestrzenne olekty 
dźwiękowe, płynne wieleklańkowe 
enimacje. 


KUPIEC - gra decyzyjno-handłowa, osadzona w zamierzchłej przeszłości. 
w wiele dz qesie podróży - zbójcy, smak, szierm, ciszn wzzzja 
w podręczna mapa Świeta, zawierająca podstawowe informacje e miestach portach i osadach, 
| v/ bogata openwa graficzna, 
w/ możliwość repisywenia na dysku stanu gry - pozwała dokończyć rozgrywką np. następnego dnia. 


oto lista programów na Amigę produkowanych przez TimSoft: 
kmiPerze [7 dyski) 1250 Geogoali 150zł Niecne Voldgine Il i Lenek Saper 
hadroreda i © i H% 3 Owtełris „ 12507 Road 
129 R Dater (ang-pol) 3 
1250 Moi (oi 15a Sa Baa ech 1250 Kupiec 
1258 wcnici 12507]  Supat Date ) Lmzerus 
Enginkiester 1250 Master Miad 125zł Super Date (paknien) 
ZASADY SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ j z 
(eny w zew tych, zreóercję MT | obowiqnię do skarmnia ię zerteru pitne. Larsówiwnia, koróecznia 1 dopiskiem AWG, 
miny sdedoć drogą wi ielóoniamie. hdlży podać owej dokladny adres, ooo progrertów erni redzej : 
lerosi i seżniku. lermia reelozcji 7-14 dni. Do kosztu przenylki daczawny koszty pocziowe. 
KUPONY RAB. lanawicjęc progrerry 2a min. ] 5,00 zł, strzymają Państwo kupon, klórego wertość zależy od wielkeśi 


zerrówiediy R 
WIELKOŚĆ ZAMÓWIENIA: 15,00 zł da 29,90zł 30.00złdo 59,90zł 60,00złd089,90zł ponad 90,00 zł 
WARTOŚĆ KUPONU: „00 zł 3,00 zł 6,00 zł 10,00 zł 
Dodatczwe, zm knidy zemówiacy program TIMSOFTU wariećć bapena wzrasta a 100zł. Kapon tea można wykarzystoł wysyłając go lsżem 7 
p m zamówenier - jego warieść zestaw odjęka od należności da ropłety 

K 06 - Przedzwoś, prryśkj do ras znodzesowaną kaperię zwrotną ze madkien lub po prostu zemów programy, « spa 

katalog zowiercjący ponod kro pregramów na komgstery FC, PR CD R0M, AMIGĄ, (D-32, (-64, war 2 kacygleters yaleciożów reklamawych 
maszej firmy 


NASZ ADRES - TIMSOFT, 75-359 KOSZALIN, ul. KOŚCIUSZKOWCÓW, tel. (094) 402-541 
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EDYCJA FILTRÓW 
W PROGRAMIE 
ERSONAL PAINT (1) 


Stanisław Węsławski 


d razu warto zaznaczyć, 
że program byłby jeszcze 
lepszy, gdyby operował na 
trybach o większej liczbie 
kolorów, takich jak HAM8 czy 
pliki 24-bitowe. Ale itak w wersji 
6.1 można załadować wszystko, 
co oferują datatypes, i zmienić 
na IFF 256 kolorów. Apetyt ro- 
śnie w miarę jedzenia i należy 
oczekiwać, że następne wersje 
Personala będą uwzględniać ta- 
kie potrzeby. 
Wracając jednak do zasadni- 
czego tematu, warto zobaczyć, 
jak edycja filtrów wygląda w pro- 


Personal Paint ma unikatową możliwość edycji i 

zmiany przez użytkownika systemowych filtrów. Ta 

właściwość sprawia, że nawet zwolennicy innych 

programów, posiadających lepszy zestaw filtrów do 

zmiany obrazu, muszą przyznać w tej dziedzinie 

wyższość Personal Paintowi. Nareszcie użytkownik 
może sobie sam stworzyć dowolny filtr! 


gramie. Włączenie opcji EDIT | 


przy wybranym filtrze otwiera 
okno zawierające nazwę filtru, 
typ oraz gadżety zwane Kernel, 
Division Factor i Bias. 

Typy filtrów dzielą się na Con- 
volution (zwijany), Popularity 


s En | RPA ŻY: 





(popularny), Random (losowy), 
Dispersed (rozproszony), Clu- 
stered (skupiony), F-S (Floyd- 
-Steinberg), Environment Trans- 
parency („Przezroczystość 
stron"), Brush Transparency 
(„Przezroczystość pędzli”) i Ste- 


EdGt Filter 


reogram. Nie wnikając za bar- 
dzo w teorię można stwierdzić, 
że niektóre z nich nie uwzglę- 
dniają pozostałych gadżetów, a 
inne pracują tylko monochroma- 
tycznie (na kolorze tła i pióra, 
np. Floyd-Steinberg). 

Podręcznik wyjaśnia, że np. 
typ Convolution sumuje warto- 
ści piksela i jego „sąsiadów”, 
wpisane w matrycę Kernel, 
przemnożone przez ich warto- 
ści RGB, po czym dzieli wynik 
przez wartość wpisaną w Divi- 
sion Factor (współczynnik) i 
dodaje do wartości wpisanej w 
Bias (odchylenie). W efekcie 
piksel najbardziej zbliżony war- 
tościami RGB do teoretycznie 
wyliczonego jest umieszczany 
zamiast poprzedniego. Do tego 
Są jeszcze dwa dodatki do Bias 
- DeltaX i DeltaY. Wartość wy- 
liczoną przypisują one pikselo- 
wi na prawo i pikselowi poni- 
żej. 

Brzmi to trochę mętnie, ale 
jest pewną wskazówką w eks- 
perymentach przy edycji no- 
wych filtrów. Na pierwszy ogień 
idzie opcja LIGHTEN +25%. 
Jest to rodzaj filtru, po który 
użytkownik programu sięgnie 
prawdopodobnie w pierwszej 
kolejności. Można, co prawda, 
użyć doskonałej opcji (szkoda, 
że nieobecnej w Deluxe Paint) 
pt. ADJUST PALETTE. Regulu- 
jemy tam natężenie koloru, ja- 
skrawość i kontrast oraz warto- 
ści R, GiB. Coś jak w telewizo- 
rze. Działa świetnie, ale oczy- 
wiście na całym obszarze ekra- 
nu, i zmienia definitywnie pale- 
tę. Filtry natomiast mogą dzia- 
łać na ekranie, pędzlu lub frag- 
mencie obrazu, używając barw 
istniejącej palety. 

Od niedawna mam A1200 i 
mogę operować 256 kolorami 
w wysokiej rozdzielczości, dzię- 
ki czemu da się prześledzić 
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APOLLO 1240-1260 / 68040-25 

* karta turbo do A1200 

+ procesor 68040-25MHz z MMU 
i koprocesorem 

* prędkość A4000/040 

«15 razy przyspiesza A1200 

* Mips 18,84; Flops 4,45 

e koprocesor 3 razy szybszy 
od 68882/50MHz 

« podstawka pod moduł 
pamięci SIMM 72 pin 
jedno lub dwustronny 

e możliwość R drugiej 
podstawki SIMM 

« zlącze do szybkiego 
kontrolera SCSI2 

* możliwość upgrade'u 

do procesora 68060 

50, 66 lub BOMHz 


AMIGA 1200 


ELBOX 1200/4M 
. a W 32-bit FAST R bedą 
e 2,4 razy przyspiesza 

a odaianio? pod koprocesor PGA 
+ zegar czasu rzeczywistego 


BLIZZARD 1230-1V 

« karta turbo do A1200 

ocesor 68030-50MHz z MMU. 
razy przyspiesza A1200 


BLIZZARD 1240 T/ERC 
e karta turbo do A1200 SE w obudowie Tower 
e procesor 68040 z EcoReCyclingu 


APOLLO 1240-1260 / 68040-40 
+ procesor 68040-40MHz z MMU i FP 
* 24 razy przyspiesza A1200 


APOLLO 1240-1260 / 
e procesor 68060-50MHz z MMU i FPU 
*31 razy przyspiesza A1200 ży 


SCSI-2 
kontroler SCSI do APOLLO 1240-1260 

















































SIMM 72 pin 


4MB 

8MB 175, 
16MB 345,- 
32MB 845,- 


* cana pamięci SIMM może ulec zmianie 


KOPROCESORY 


<=, 
z + OSC. - 
SE BEE PA 2. 1 AMIGA SOOSOCZ 
z + OSC. - 
33 MHz 68882 PGA +osc. 189,- ELBOX 500/0.5MB 
50 MHz 68882 PGA +osc. 305,-  erozszerzenie pamięci A500 dó 1MB 


AMIGA 600 


ELBOX 600/1M ELBOX 1: 1200/0-8MB 
* rozszerzenie pamięci do 2MB CHIP RAM Ua ei ię Loos do ASO 






oscylator 25,33,50,66MHz 15,- e opcjonalnie zegar czasu rzeczywistego « opcjonalnie zegar czasu rzeczywistego Si m A d m: w, ut pat pamięci : 
ELBOX 500+/1MB . 4 razy przyspiesza A1200 


e rozszerzenie pamięci A500+ 
do 2MB CHIP RA 





: Z00a Czadu CZASU PGRTPLCĆ 
podk koproceso 













AMIGA CDTV 
ELBOX 500/2MB 
ELBOX CDTV/2 B . RE [zefir A500 do 2,5M KARTY TURBO DO 
rozszerzenie pamięci * 5 konfiguracji pamięci 
o 2MB FAST RAM np.1M5 CHIP i 1 "SMB FAST A3000 a 
» układ zasilania zegara opcjonalnie zegar czasu rzeczywistego A4000 
ELBOX 530 TURBO 





Ceny zawierają VAT * Sprzedaż wysył- _ * karta turbo do A500 / AS00+ przyspiesza A600 


* procesor 68030 z MMU stawka koprocesor 
kowa za pobraniem pocztowym po »10 razy przyspiesza A500 / A500+ "RZ 


doliczeniu kosztów przesyłki «Nasz * „ podstawka pod koprocesor PLCC + podstawka pod moduł 
rachunek (VAT) jest podstawą do odli- e podstawka pod moduł pamięci SIMM pamiec A z z 8MB 
czeń podatkowych e Sprzedaż ratalna  * złącze do kontrolera AT-BUS, SCSI2 


ELEBOX Computer 
ELBOX © 30-104 KRAKÓW 45, skr. poczt. 99 
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Uzbrojeni w taką wiedzę mo- 
żemy stworzyć nowe filtry Ligh- 
ten +12% i Lighten +6%. Opcją 
NEW otwieramy okno edycji wpi- 
sując nową nazwę, stare warto- 
ści Kernel oraz DivF i zmienia- 
jąc tylko Bias na 32 i 16. Ponie- 
waż filtry (Process) można e- 
gzekwować za pomocą opcji 
LASSO poprzez ręczne zazna- 
czanie dowolnego obszaru na 
obrazie, takie  „delikatne” 
odmiany Lighten bardzo się 
przydadzą. Oczywiście zależy to 
bardzo od odpowiednio dobra- 
nej palety. Powiększenia frag- 
mentów obrazu na dole ilustra- 
cji pokazują, że w niektórych 
wypadkach efekt działania tej 








Lighten +25% 


Lighten +25% 


Lighten +25% 


| Lighten +25% Darken -25% opcji może być mało widoczny 
| DivF="1 DivF=2 DivF=3 DivF'=4 DivF=1 PACS a CI pokazie ma- 
| Bias=64 Blas=64 Bias=64 Bias=-64 npusojsagadzetem.. Divialon 


Bias=64 


Factor (DivF). Zmiana wartości 
DivF”1 na 2, 3 i 4 powoduje, 
jak łatwo się domyślić, ście- 
mnienie obrazu. Teoretycznie 
dzielimy przez, powiedzmy, 2, 
otrzymujemy niższą wartość 
(ciemniejszy kolor) i dodajemy 
Bias (rozjaśniamy). Potem pro- 
gram znajduje w palecie najbliż- 
szy realny odpowiednik koloru. 
Obok pokazałem odwrotność 








* cepos amina | 4 


efekty pracy z filtrami niejako 
„w pełnej krasie”. Osobnym za- 
gadnieniem jest to, co Czytel- 
nik zobaczy na stronie Magazy- 
nu. Ilustracja po przesłaniu do 
redakcji zostanie w Wydawnic- 
twie zamieniona na GIF lub TIFF, 
przekazana do naświetlarni i na 
koniec do druku. Kolor, który 
widzę przed sobą na monitorze, 
w procesie produkcji Magazynu 
ulegnie nieuchronnym delorma- 
cjom. O różnicach między bar- 
wą na monitorze a farbą na pa- 
pierze już pisałem i trzeba się 
pogodzić z faktem, że ilustracja 
będzie tylko pewnym przybliże- 
niem, które postaram się uzu- 
pełnić opisem. 

Pierwsza ilustracja przedsta- 
wia fragment zdjęcia załadowa- 
nego do Personala w formacie 
JPG i przekształconego automa- 
tycznie na 256 kolorów. Prosto- 
kąt po lewej pokazuje operację 
Lighten +25%. Po obejrzeniu 
opcją Edit parametrów filtra moż- 
na zrozumieć, skąd się wzięło 
owo „25%”. W matrycy pikseli (5 
x 5) wartość Kernel, przypisana 
centralnemu pikselowi, wynosi 
1. Po pomnożeniu przez warto- 
ści R, G i B piksela przez 1 i 
podzieleniu przez DivF równe- 
mu 1 otrzymujemy to samo, co 
było. Jedyną zmianę przyniesie 
dodanie Bias=64. Każdy piksel 
będzie więc miał wyższą wartość 
RGB o 64 i będzie przez to ja- 
śniejszy. A 64 to 1/4 z 256, 
czyli 25%. Powiększamy frag- 
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ment i sprawdzamy. Mamy frag- 
ment o wartościach RGB=100, 
138 i 180. Po dodaniu 64 po- 
winno wyjść 164, 202 i 244, 
tymczasem po rozjaśnieniu jest 
tam 136, 176 i 220! Po chwili 
namysłu i popatrzeniu na paletę 
możemy stwierdzić, że program 


zrobił, co mógł — wybrał istnieją- 
cy kolor najbardziej zbliżony do 
wyliczonego teoretycznie. Z tego 
właśnie powodu program na- 
prawdę idealny powinien pod- 
czas pracy dobierać kolory z 
palety 24-bitowej. 256 barw to 
czasami może być za mało! 


Lighten czyli Darken. Jaka jest 
różnica? Patrząc na monitor po- 
wiedziałbym, że Darken to jak- 
by patrzenie przez słoneczne 
okulary, a zmodyfikowane Ligh- 
ten to scena zasnuta dymem. 
Kolory przy Darken są czystsze, 
a w zmodyfikowanym Lighten 
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jakby „brudniejsze” i „mniej 
_ barwne". 

Nowe filtry wpisane przez 
NEW należy zapisać (naciska- 
jąc klawisz [F8]) do zestawu 
Startup_1 set lub innego, który 
można łatwo wprowadzić pod- 
czas pracy. Jedynym kłopotem, 
jaki nas może spotkać, jest nie- 
zrozumiała nazwa filtru, Po pew- 
nym czasie, jeżeli za bardzo na- 
mnożymy „nowe byty". możemy 
zapomnieć, co który flltr ma ro- 
bić. Radziłbym zostawić sobie 
jeden filtr „bez nazwy”, który 
można modyfikować podczas 
pracy, bez konieczności zapi- 
sywania, 

Bardzo przydatnym filtrem 
jest Randomize. Często po- 
większamy fragment obrazka 
(zdjęcia) I otrzymujemy w wyni- 
ku automatycznie powiększone 
piksele. Chcąc przywrócić ta- 
kiemu wycinkowi dawny charak- 
ter należy przywrócić małe pi- 


ksele. Jedyny sposób to „roz- | 
bić” je opcją PROCESS RAN- | 


DOMIZE, Filtr ten odsłonięty 
opcją EDIT ujawnia inny sche- 
mat działania. Gadżety DivF 
oraz Bias są nieczynne, a typ 
Random pozwala manipulować 
jedynie wartościami matrycy - 
Kernel. Piksele o wartości Ker- 
nel-0 nie będą zmienione 
(przesunięte). Wartość 1 daje 
pikselom szansę na ich (loso- 


wy) wybór do przesunięcia, a | 
wartość, powiedzmy 2, zwięk- | 


sza szansę dwukrotnie. 


Oblique 


Spiral Circle 
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Water Color 


Lighten +12% 


W centrum matrycy pikseli | prosty wniosek, że Low najsil- 


dla Randomize Low widnieje | 


wartość 2, otoczona z czterech 
stron jedynkami. Dla odmiany 
Randomize High mamy całą 
matrycę (5 x 5) pokrytą jedyn- 
kami z wyjątkiem czterech zer 
w narożnikach. Z czego płynie 


niej działa na środkowy piksel. 
a słabiej na piksele sąsiednie. 
W High mamy równomierne 
działanie na dużą „plamę” pi- 
ksell. Po lewej stronie trzeciej 
ilustracji widać powiększenia 
pracy Randomize Low i High na 








Lighten +25% 


wzór złożony z kwadratowych 
pól. 

Trzecia „firmowa” odmianafil- 
tra to Randomize Oblique. Dzia- 
łanie ukośne opcji widać wyra- 
źnie podczas edycji. Matrycę 
przekreśla seria jedynek, cią- 
gnąca się z prawego górnego 
narożnika do lewego dolnego. 
Są to oczywiście miejsca wy- 
różnione i taki też efekt widać 
na przykładzie. Daje to olbrzy- 
mie pole do kombinacji tworze- 
nia nowych matryc. Możemy 
próbować różnych modeli, a 
najbardziej przydatny zapisać 
pod nową nazwą. 

Wykonałem dwa rozjaśnienia 
fragmentu powiększenia oka 
dziewczyny z ilustracji. Cztero- 
krotne powiększenie ujawnia już 
wyraźnie duże kwadraty pikseli. 
Użycie Randomize rozbija struk- 
turę, a filtr Blend pozwala zła- 
godzić „ziarnistą” fakturę przez 
dodanie odcieni pośrednich da 
obrazu. Kłopot sprawia tylko 
dobranie odpowiedniego rodza- 
ju Randomize, aby rysunek 
obrazu nie uległ zbyt silnemu 
rozmyciu. Na swoje potrzeby 
wykonałem dwa nowe (iltry, 
działające dość równomiernie 
we wszystkich kierunkach. 
Pierwszy to Spiral, gdzie seria 
jedynek wartości Kernel wędru- 
je po matrycy spiralnie od środ- 
ka na zewnątrz, rozdzielona od 
siebie zerami. Drugi to Circle, 
w którym środkowa jedynka ma 
za sąsiadów kolejno zera i je- 
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dynki we wszystkich ośmiu kie- | 


runkach dookoła. Działanie fil- 
trów widać na przykładach. 
Działają dość silnie, ale równo- 
miernie. 

Przykłady powiększeń oka 
nie prezentują pracy konkret- 
nych filtrów, nie byłoby ich zre- 
sztą widać wyrażnie na ilustra- 
cji. Są tam zastosowane różne 
filtry na całym obszarze obrazu 
i na jego fragmentach. Do tego 
trochę retuszu opcjami Blend, 
Darken i Lighten. Tutaj parado- 
ksalnie można się spodziewać 
dobrego wyniku po wydrukowa- 
niu ilustracji. Jeżeli powiększo- 
ne oko wygląda naturalnie i jest 
wyrażne, to znaczy, że zostały 
użyte właściwe tlltry. Jedyną 
niedogodnością opcji Rando- 
mize jest nieuniknione rozbija- 
nie krawędzi obrazu, dlatego 
też lepiej ją stosować na we- 


wnętrznych fragmentach obra- | 


zu albo obcinać „postrzępione" 
krawędzie rysunku po skończo- 
nej pracy. 

Niesamowitą wręcz liczbę 
kombinacji daje łączenie efek- 
tów działania kilku filtrów po ko- 
lei. Część tych możliwości po- 
kazuje czwarta ilustracja, Rysu- 
nek kamienia (w lewym górnym 
narożniku) zmieniony został fil- 
trem Floyd-Steinberg | Water 
Color Oblique (w środku). Pierw- 
szy filtr zamienia wielokolorowy 
rysunek na jednokolorowy (ko- 
loru „pióra") obrazek złożony z 
kropek różnej gęstości (na ko- 
lorze „papieru”). Drugi filtr Imi- 
tuje skośne pociągnięcia pędz- 
lem, ale zachowuje barwy ory- 
ginału. W prawym górnym rogu 
mamy Water Color wykonany z 
Floyda-Steinberga. Rysunek 
pozostał monochromatyczny, 
ale piksele „zlepiły się" w pla- 
my. Water Color Oblique wyko- 
nany z Floyda-Steinberga dał 
rysunek nakreślony jakby plór- 
klem i tuszem. 

Rysunek typu Floyd-Stein- 
berg potraktowany filtrem Ran- 
domize High dał w wyniku obraz 
gąbki, a nałożone na to działa- 
nie Water Color stworzyło rysu- 
nek wykonany okrągłymi plama- 
mi, jakby grubym flamastrem lub 
starym pędzlem i tuszem. 

Dolny środkowy rysunek pre- 
zentuje działania rozjaśniające 
na obrazku typu Water Color. 
Ponieważ filtr można nakładać 
także jako brush, nałożyłem 
monochromatyczny rysunek 
Floyda-Steinberga opcją LIGH- 
TEN na Water Color. Działanie 
rozjaśniające wywoływane było 
oczywiście tylko pod „widocz- 
nymi” pikselami nakładanego 
brusha typu Matte, czyli bez pi- 
kseli tła. Ponieważ „gęste” gru- 
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py pikseli odpowiadają cieniom, 
tam też rozjaśnianie było najsil- 
niejsze. Na prawo widać podob- 
ny, ale mocniejszy efekt. Nało- 
żyłem tam Water Color z lewego 
dolnego narożnika. Tym razem 
na oryginał obrazka nałożyłem 
większe plamy rozjaśniające i 
użyłem opcji +25%. Widać tam 
też (przynajmniej ja widzę na 
monitorze) efekty nieoczekiwa- 
ne, które mogą się przydać przy 
pracy nad fakturami i materiała- 
mi. Powstały bowiem delikatne 
fale i „fałdy” wynikłe z rozjaśnia- 
nia plamami brusha Water Color 
cieni oryginału po nałożeniu jed- 
nego obrazka na drugi. 

Piąta ilustracja przedstawia 
eksperymenty z opcją BLUR. 
Mimo pewnego czasu, jaki na to 
poświęciłem, nie jestem w sta- 
nie zrozumieć mechanizmu dzia- 


3, 235, 
ZEP? 
0, 255, 256 











BLUR LOW BLUR HIGH 
GE" 
a 
118, 119, 0 
162, 167,9 
| 110, 05,83 ae 
£9, 170, 119 17, 119,86 


łania tego filtra. Sam efekt jest 
prosty | widoczny na obrazie. 
Blur powoduje nieostrość albo 
zmiękczenie obrazu. Przejścia 
kolorów stają się łagodne, a kra- 
wędzie pozbawione kontrastów. 
ilustruje to przykład zdjęcia 
dwóch dziewczyn na czerwonym 
tle. Obrazek po prawej dzięki 
opcji Blur został wzbogacony o 
ałębię wynikającą ze zróżnico- 
wania „ostrości”, Efekt ten wy- 
korzystałem nawet w pierwszym 
obrazku, poprawiając ziarnistą 
strukturę obrazu modelek. Wy- 
gładziłem tylko twarze, pozosta- 
wiając tło i włosy bez zmian. 
Głębia wynikająca z nieostrości 
drugiego obrazka została wyko- 
nana dwukrotnie nałożoną opcją 
BLUR HIGH. 

Co tu jest niejasne? Mecha- 
nizm działania. Blur należy do 
typu Convolution, czyli działa tak 
samo jak Darken i Lighten. Ma- 
tryca pikseli z wartościami Ker- 
nel jest dzielona jak zwykle 
przez DivF i dodawana do Bias. 


DARKEN -6% 


LIGHTEN +6% 





Dla Low wartość DIvF wynosi 6, 
a dla High 21. Bias jest zawsze 
równe 0. W wypadku Kernel=1 
więc wartość RGB, powiedzmy 
120, jest dzielona przez 6 (lub 
21) i dodawana do tej pierwszej 
wartości (bo Bias=0). Powinno 
to dać wartość 140(120+120/ 
6), Cokolwiek by się więc dzia- 
ło, piksele ulegną rozjaśnieniu. 
Tymczasem, jak to widać na 
przykładach, efekt jest o wiele 
bardziej złożony. 


/ Próby zmiany wartości 21 (Blur 
High) na 18 i 24 dają raz obraz 
jaśniejszy, a Innym razem cie- 
mniejszy. Dlaczego tak się dzie- 
je? Eksperyment z Blur Low, 
polegający na zmianie DivF z 6 
na kolejno 3, 4, 5,6, 7 18, 

powoduje zmiany jasności 
| obrazu, Widać to po lewej stro- 





JEJEJE- 


DARKEN —12% 


DARKEN -25% 





LIGHTEN+12% LIGKTEN+25% 





nie Ilustracji, Okazuje się, że 


tylko wartość 6 dla Blur Low, a 
21 dla Blur High są właściwe, 
ponieważ zmiękczają obraz nie 
powodując zmian jego jasno- 
ści. 

Po namyśle postanowiłem 


dodać ilustrację szóstą, na | 


której widać dziwne działanie 
filtrów typu Convolution. Wy- 
konałem szachownicę 5 x 5 pi- 
kseli i powieliłem osiem razy. 
Na drugiej i trzeciej wykona- 
łem Blur Low i High, a na pozo- 
stałych wszystkie opisane 
odmiany Darken i Lighten. 


Pierwsza szachownica pozosta- | 


ła oczywiście bez zmian. Wyni- 
ki (w ramkach koloru niebie- 
skozielonego) powiększyłem 
18 razy (cztery razy [Shift][H]) i 
umieściłem na ilustracji, doda- 
jąc głowę łabędzia analogicz- 
nie spreparowaną. Nieszczę- 
sny łabądek jest właściwie tyl- 
ko ozdobą, ponieważ zmiany na 
nim przeprowadzone są słabo 
widoczne nawet na moim moni- 


Dlaczego akurat 6 i 217 | 








torze. Co innego szachownice. 
Tam uważny Czytelnik może 
nawet przypuszczać, że zrobi- 
łem błąd, zamieniając miejsca- 
mi efekty Low I High. Matryca 
dla Blur Low jest mała i ma w 
centrum Kernel=2, a Low po- 
krywa serią jedynek prawie cały 
obszar. Tymczasem przykład z 
szachownicą pokazuje coś do- 
kładnie odwrotnego - równo- 
mierny rozkład w Low i ciemny 
środek w High! Ale tak to jest 
naprawdę. Sprawdzałem dwa 
razy. Szachownica w Low zmie- 
niła na dodatek układ pól ja- 
sny-ciemny na przeciwny. 

Wszystko wskazuje na to, że 
tajemnica tkwi w uwadze o su- 
mowaniu wartości „sąsiadów" 
piksela w typie Convolution. 
Przy filtrach rozjaśniających i 
przyciemniających nie było tego 
problemu, ponieważ w centrum 
matrycy tkwiła jedynka otoczo- 
na zerami, a więc brany był pod 
uwagę tylko jeden centralny pi- 
ksel. Przy Blur mamy do czynie- 
nia z całym „polem" pikseli bio- 
rących udział w obliczeniach tyl- 
ko po to, aby zmienić jeden cen- 
tralny piksel. Potem analizowa- 
ny jest kolejny piksel i maszyn- 
ka licząca zaczyna robotę od 
nowa. Wspomniana niebiesko- 
zielona ramka nie była polem 
działania filtru, ale była brana 
pod uwagę przez algorytm licze- 
nia Blur. 

Na upartego można to spraw- 
dzić, Sprawdzając pierwszy na- 
rożny punkt (brunatnoczerwony) 
liczenie powinno wyglądać z. 
grubsza (dla Blur Low) tak: 

Dwa razy RGB tego punktu, 
co daje w sumie 374, O, 0. Je- 
den punkt z dołu I jeden z pra- 
wej dają razem 0, 510, 34. Je- 
den punkt z góry i jeden z lewej 
- kolory ramki - dają w sumie 0, 
510, 510. Wszystko to razem 
wynosi 374, 1020, 544, 
Podzielone przez DivF=6 wyno- 
si 62, 170, 81. Program wybrał 
z palety kolor68, 170, 118 jako 
najbardziej zbliżony do warto- 
ści teoretycznej. Posuwając się 
dalej w prawo trzeba uwzglę- 
dnić już wstawiony kolor po le- 
wej stronie. | tak dalej, i tak 
dalej. Widać z tego, że, jak już 
wspomniałem, program robi, co 
może, a ściśle to, na co mu 
pozwala istniejąca paleta. Wi- 
dać z tego, jak ważną rolę pełni 
dobre wybranie kolorów do pa- 
lety. Ja stosowałem w tym przy- 
kładzie programową paletę dla 
256 kolorów. 

Edycja filtrów Personal Pain- 
ta daje olbrzymie pole do eks- 
perymentów i jest bardzo cieka- 
wa. Dlatego też, oczywiście, 
ciąg dalszy nastąpi. 
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Tadeusz Talar 


ak naprawdę AutoFX nie 

stanowi aplikacji samej w 

sobie, ale jest niejako wy- 

godnym interiejsem, po- 
zwalającym zlecać uruchamiane- 
mu, działającemu „w tle" progra- 
mowi ImageFX, wszystkie ope- 
racje wykonywane na seriach 
obrazków lub animacji. Standar- 
dowo w AutoFX można zastoso- 
wać predefiniowane zestawy 
poleceń, zapisane w postaci ma- 
krodefinicji (plików z rozszerze- 
niem .ifx) w katalogu: 


ImazgeFX:Reax(AUEFX. 


Skonstruowana przez nas li- 
sta takich poleceń określa, co 
tandem AutoFX-ImageFX zrobi 
ze wszystkimi wskazanymi przez 
nas obrazkami, Na przykład po- 
kazana na rys. 1. sekwencja ko- 
mend w polu OPERATIONS, spo- 
woduje „rozmiękczenie” opcją 
BLUR ImageFX-a serii obrazków 
określonych w polu IMAGE F|- 


LES, a następnie Ich wyrende- | 


rowanie i zapisanie na dysku do 
plików w formacie |FF-ILBM. 

Trzeba przyznać, że autorzy 
programu zadball o to, by ma- 
krodefinicje stanowiące polece- 
nia dla AutoFX obejmowały prak- 
tycznie wszystkie aspekty zasto= 
sowań ImageFX-a, tzn. kompo- 
zycję. operacje na kolorach, 
transformacje (skalowania, rota- 
cji itp.), zastosowania filtrów i 
efektów, konwersje formatów 
graficznych itp. 

W wersji ImageFX 2.1 zestaw 
poleceń dla AutoFX-a składa się 
z aż 96 predefiniowanych ma- 
krodefinicji. Przeznaczenie każ- 
dej z nich jest opisane w instruk- 
cji obsługi, ale często już „pierw- 
szy rzut oka” na nazwę makrode- 
finieji pozwala na zidentyfikowa- 
nie jej przeznaczenia. 

Co zrobić jednak, gdy chce- 


my wykonać jakieś nieszablono- | 


we czynności, których nie obej- 
muje standardowy zestaw pole- 
ceń? Trzeba je, po prostu, do- 
dać w postaci własnych makro- 
definicji do katalogu Image- 
FX:Rexx/AutoFX lub, co prost- 
sze, odpowiednio zmodyfikować 
już istniejące. 

Taki oto wniosek wyciągnąłem 
po próbie zautomatyzowania 
AutoFX-em prostej z pozoru 
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ELASTYCZNY HURTOWNIK, 
CZYLI AUTOFX 


_ Jednym z kilku dodatkowych programów, jakie otrzy- 
mujemy w pakiecie ImageFX, jest bardzo użyteczny 
„batch processor” o nazwie AutoFX. 0 ile bowiem 
program główny, czyli lmageFX, jest przydatny w 
pracy z pojedynczymi rysunkami czy animacjami, o 
tyle „hurtowe” przetwarzanie grafiki znacznie uła- 

twia wspomniany dodatkowy moduł. 


czynności, dokonywanej na se- 
rii obrazków przy użyciu stan- 
dardowych poleceń. 

Otóż dysponowałem dość 
dużą liczbą obrazków typu tło 
(background), które zamierzałem 
przysposobić do łatwego wyko- 
rzystania ich w prezentacji wy- 
konanej programem Scala, łą- 
czonej z obrazem wideo przy 


użyciu genlocka. Uzyskanie wła- | 


| ściwych rozmiarów (HIRES LA- 


realizację ograniczenia palety 
barw do założonej przeze mnie 
liczby 128 kolorów można osią- 
gnąć bez problemu przy użyciu 
standardowego zestawu poleceń 


CED OVERSCAN VIDEO) oraz | 
| na swobodne późniejsze okre- 


AutoFX-a. „Schody” zaczęły się 
nieco później, gdy potrzebowa- 
łem czegoś więcej. Chciałem 
bowiem „zablokować” w palecie 
każdego wyjściowego obrazka 
pozycje kolorów od O do 7, do 
późniejszego użytku. KolorO, jak 
wiadomo, jest „przezroczysty” 
dla genlocka, a ja chciałem, by 
obraz wideo nie prześwitywał 
przez niektóre piksele obrazka 
tła. Ponadto zarezerwowanie 
kolorów od 1 do 7 pozwalałoby 


ślanie kolorów liter w programie 
Scala bez potrzeby zmian które- 
goś z pozostałych 120 kolorów 
obrazka stanowiącego tło. 
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Moim pierwszym krokiem, na 
nie tak w końcu zawiłej drodze 
do osiągnięcia zamierzonych 
rezultatów, było przeanalizowa- 
nie struktury polecenia-makro- 
definicji AutoFX-a. I tu za bar- 
dzo nie było co analizować po- 
nieważ okazało się, że jest to 
nic innego jak skrypt w języku 
ARexx, nie różniący się zasa- 
dniczo od skryptów umieszczo- 
nych w katalogu ImageFX:Rexx. 
Można więc polecenia dla Auto- 
FX-a pisać przy użyciu popular- 
nych edytorów tekstu (ED, CED 
itp.). Na uwagę zasługuje jedy- 
nie fakt istnienia, w wypadku 
niektórych poleceń AutoFX-a z 
nimi związanych plików makro- 
definicji, nie jednego, jak mo- 
głoby się wydawać, ale dwóch, 
a nawet trzech, 

Oprócz pliku, który wykonuje 
zasadnicze zadanie polecenia, 
np. Render_Amiga.ifx, występu- 
ją jeszcze pliki pozwalające na 
definicję parametrów początko- 
wych oraz operacji wstępnych 
dla pliku zasadniczego, pliki te 
mają nazwę taką, jak plik zasa- 
dniczy, z tym że dodatkowo, na 
końcu, znajduje się przyrostek 
„.pre”, np. Render_Amiga.ifx.pre. 
Natomiast operacje końcowe 
związane z plikiem zasadniczym 
wykonującym określone polece- 
nie umieszczone są w pliku z 
przyrostkiem „.post”, np. 


Ranóer_Amigafx post. 


Gdyby pokusić się o opisanie 
pokrótce, jak działa AutoFX, to 
algorytm funkcjonowania tego 
programu wyglądałby następu- 
jąco. Po rozpoczęciu wykony- 
wania, poprzez BEGIN, w pierw- 
szej kolejności realizowane jest 
polecenie AutoFX.ifx.pre, na- 
stępnie program sprawdza, czy 
określone przez nas polecenia, 
umieszczone na liście w polu 
OPERATIONS, mają pliki z przy- 
rostkiem „.pre”. Jeśli tak, to są 
one uruchamiane w pierwszej 
kolejności, z kolei AutoFX dla 
wszystkich obrazków czy klatek 
animacji wykonuje operacje za- 
pisane w zasadniczych plikach 
poleceń (tzn. tych, w nazwie 
których nie ma przyrostków 
„.pre” lub „.post”), a przed za- 
kończeniem realizacji listy pole- 
ceń uruchamiane są jeszcze pli- 
ki z przyrostkiem „.post". Całość 


| zamyka „niewidzialne” dla użyt- 
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kownika wykonanie polecenia 
AutoFX.ifx.post. 

I tu dwie małe uwagi. Po pierw- 
sze plik AutoFX.ifx.post w now- 
szych wersjach ImageFX-a (2.1 i 
2.6) ma „FIRMOWY” BŁĄD, powo- 
dujący po wyjściu z AutoFX-a brak 
reakcji ImageFX-a na jaklekolwiek 
polecenia wydawane mu myszką 
czy z klawiatury, czasami możemy 
nawet zobaczyć „guru”. Wina leży 
w zastosowaniu złej komendy Ima- 
geFX-a, tzn. oryginalnie znajduje 
się tam UnlockGui, a powinno być 
Unlockinput. Prawidłową postać 
poleceń AutoFX.itx.pre i Auto- 
FX.ifx.post przedstawia listing 1. 
Po drugie warto pamiętać, że 
pierwszym poleceniem na liście w 
polu OPERATIONS powinno być 
ZAWSZE polecenie Load .ifx. Jego 
brak lub przypadkowe usunięcie 
prawie na pewno spowoduje, po 
kliknięciu na gadżecie BEGIN, za- 
wieszenie nie tylko programu, ale i 
systemu Amigi. 

Wróćmy jednak do konstruk- 
cji polecenia-makrodefinicji Au- 


fęsesaakaseoaAŁSŁGLISTING 1 


.. 


toFX-a. Trzeba przyznać, że au- 
torzy ImageFX-a przewidzieli za- 
interesowanie ze strony użyt- 
kowników możliwością tworze- 
nia własnych makrodelinicji. W 
tym celu zapewne została umie- 
szczona, w katalogu Image- 
FX:Rexx/AutoFX, przykładowa 
makrodefinicja Template ifx 
oraz towarzyszące jej Templa- 
te.ifx.pre i Template.ifx.post, 
stanowiące wygodny szablon 
przy kreowaniu naszych wła- 
snych makrodefinicji. Wspo- 
mniane makrodefinicje są na 
tyle przejrzyście napisane i sa- 
modokumentujące się, że oso- 
ba znająca ARexx w niewielkim 
stopniu może je dogłębnie prze- 
analizować i „nagiąć” do wła- 
snych potrzeb. Mnie analiza 
wspomnianych makrodefinicji 
skierowała ku rozwiązaniu mo- 
jego problemu z „blokowaniem” 
kolorów poprzez modyfikacje 
istniejącego polecenia-makro- 
definicji  Render_Amiga ifx. 
Okazało się bowiem, że wystar- 


AAAA RRRRRR RR RR RER ERY YYY RY REY 


.. 


** POPRAWNE WERSJE PLIKÓW „AutoFX.ifx.pre* i „AutoFX.ifx.post" ** 


+. 


.. 


RARE RZEZ R RER EZR RER RR RR ER RR RR RR RER RR ERY RRAC/Ł 


* AutoFX.ifx.pre 
* Written by Thomas Krehbiel 


« ofź Called before AutoFX begins any processing, 


a turn 





May be used to 


+ ręedraw or undo to speed things up a bit. 


. 


" Inputs: 

. None. 

.* 

+ nęturns: 

* 0 if successful, 


. 

Dy, 

OPTIONS RESULTS 

GecMain 

IF rc =» O THEN DO 
RequestResponse 'Buffer will 
IE re "= 0 THEN EXIT re 
END 

XillBuffer Force 

Ki11A11 

Redraw 

Redraw Off 

Undo Off 

Lockinput 

EXIT 


* AutoFX.ifx.post 
* Written by Thomas Krehbiel 


| * cleanup after che 





* Inputa: 


None. 


* Called after AutoFX finishes all processing. 
"AutoFX.ifx.pre" 


non-zaro on Żailure 


be destroyed. Continue?" 





Should be used to 
script. 





czy nieco „nagiąć” wszystkie 
trzy pliki, związane z tym pole- 
ceniem, zapisać ze zmienioną 
nazwą i ... problem z głowy. 
Później jednak postanowiłem 
nieco rozszerzyć zakres wpro- 
wadzonych modyfikacji tak, by 
można było blokować dowolny 
zakres kolorów od dowolnej po- 
zycji w palecie obrazka. W efek- 
cie powstały nowe trzy pliki: 


Render_Amiga_Lock.ifx.pre, 
Render_Amiga_Lock ifx 
i Render_Amiga_Lock.ifx.post 


które możecie zobaczyć na li- 
stingach 2., 3. i 4. Funkcjo- 
nalnie odstępstwo od orygina- 
łu polega na dodaniu trzeciej 
opcji do pola LOCK COLORS 
w panelu „Amiga Render Mo- 
dule Settings”. Oprócz pozy- 
cji OFF (wyłączenie blokowa- 


nia) i PALETTE (blokowanie ; 


palety pierwszego obrazka lub 
klatki animacji i generowanie 
reszty obrazków/klatek z uży- 


Recurna: 


0 if successful, 


"j 
OPTIONS RESULTS 
XillBuffer Force 
Unlockinput 
Undo On 
Redraw On 
EXIT 


fęzzrezztrttitŁŁae 


«e LISTING 2 ** 


a...zzakasakNAkiSe 


* SVER: Render_Aniga_Lock.ifx.pre 2.5 (26.02.96) 


* Autor: Thoras Krehbiel 


* Modyśikacje: Tadeusz Talar 


* Generowanie w wybranym trybie graficznym Amigi. 








' wpływu na jakość 


ciem tej palety barw) dołączy- 
łem opcję RANGE (zakres), po 
wybraniu której pojawi się ko- 
lejny panel. służący do ustale- 
nia numeru pierwszego i ostat- 
niego koloru w blokowanym 
zakresie palety barw. Potem 
już wszystko przebiega normal- 
nie, tzn. tak jak w przypadku 
użycia Render_Amiga, z tym 
że palety wyrenderowanych 
obrazków mają nie naruszone 
zakresy kolorów, które później 
można spokojnie zmieniać bez 
całego 
obrazka. Pokazane na listin- 
gach makrodefinicje można 
wpisać przy użyciu dowolnego 
edytora tekstowego, np. syste- 
mowego ED-a lub komercyjne- 
go CED-a, i zapisać w katalo- 
gu ImageFX:Rexx/AutoFX. W 
podobny sposób można przy- 
stosowywać inne standardowe 
polecenia-makrodefinicje Au- 
toFX-a, czyniąc z tego progra- 
mu bardzo elastyczne i 
wszechstronne narzędzie. 


non'zero cn failure 


/* <= tu był BŁĄD czyli UnlockGuł 





12.08.96) 





* MODYFIKACJA: 

* Opcjonalne „zablokowanie” wskazanego zakresu kolorów w 
generowanej 

* palecie barw dla obrazków generowanych w trybie 2-256 
kolorów. 

. 

* Parametry wejściowe; 

» WordlArg(1),1) = Numer klatki w sekwencji [ Sequence number ] 


. 


d © 
* inna 
. 


*/ 


OPTIONS RESULTS 
base = 'Autofx_Lock_ 
dichtype = 





+ Wartości zwracene przez makrodefinicję: 
jeśli wszystko jest Q.K. 
w przypadku wystąpienia błędu 


GETCLIP (base | | 'DźithType* 


ESCA SZ ORZEŁ 120 wa M MN 


* word(Arg(1),2) = Ilość klatex w sekwencji [ Total munber of frames (Ni ] 
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dithdir 
dicherr 


GETCLIF (baze|| 'DithDir') 
GETCLIP ibaze| | 'DithEtr'] 
neolora GETCLIP [baze | | 'Colors') 
monitor GETCLIP (base| | "Monitor" ] 
horiz GETCL1IP (base| | 'Horiz'] 
vert GETCLIF (base | | *Vert') 
/* Pobranie z CLIPu Arexxa liczby określającej rodzaj 
* blokowania kolorów. 
*/ a 
lockpal = GETCLIP(basel | 'LockPal*| 
/* Pobranie z odpowiednich CLIPów Arexxa numeru pierwszej 
* i pztatniej pozycji zakresu kolorów blokowanych w palecie 
"= 
lockicol = GETCLIP4(base| | 'LockFCol') 
locklcol = GETCLIP(baze| | 'LockLCol') 
IF dithtype = ** THEN dichctype 1 
IP dithdir = ** THEN dithdiy 
1F ditherx = "* TREN ditherr 
1F ncolore * ** THEN ncolors 
IF nonitor ** THEN monitor 
IF horiz ** THEN horiz 
IF vert == TREN vert 
1F lockpal "* TREN lockpal 
1F lockfcol ** THEN lockfcol 
IE locklcol = ** THEN locklcol = 0 
Gadget.1 = 'CYCLE 100 5 90 12 "Dither:*' dithtyge '"None/Floyd/"> 
FloydR/EDD/Order*' 
Gadget.2 = 'CYCLE 200 5 90 12**' dichdir '"L-to-R/R-to-L/Zigzag" * 
Gadget.3 = *CYCLE 300 590 12* ** ditherr '"None/Low/Medium/kigh" * 
Gadget.d  *'CYCLE 300 20 90 12 "Colors:"' ncolors '"2/4/8/16/32/64/% 
128/256/HAM/RAMB" * 
Gadget.5 = 'CYCLE 100 34 90 12 *Mode:** monitor '"Default/NTSC/PAL/© 
VGA/Euro]6/Euro72/Super?2/DBLNTSC/DBLPAL" * 
'CYCLE 200 34 90 12 ” *"* horiz **Loresn/Hires/S-Hiree"' 
"CYCLE 300 34 90 12 * *' wert **No Lace/lace"* 
"CYCLE 200 50 90 12 "Lock Colors:"' lockpal '"None/© 
Falette/Range* ' 


o b>+k EO 4 © W 


Gadget .6 
Gadget. 
Gadget „6 


Gadget.9 = *END* 

NowConplexRequezt **Amiga Render Module Setringa"' Gadget 410 70 
IP rc = THEN EXIT rc 

dithtype result.l 

dichdir result.2 

dicherr result.3 

ncolors 
moni tor result.5 
horiz = result.6 

vert  result.7 


rezsult.4 


lockpal = result.8 
colorarray.0 2 
colorarray.1 4 
colorarray.2 E 
colorarray. 3 16 
colorarray.4 32 
colerarray.5 64 
colorarray.6 128 
colorarray.7 256 
colorarray.f "HAM' 
colorarray,3 "HAME" 
monarray.0 = 'DEFAULT"' 
monarray.l "NTSC" 
monarray.2 *PAL' 
monarray.3j "VGA' 
monarray ,4 *"EURO36 ' 
monarray. 5 *EURO72' 
*"SUBERT2' 
*"DBLNTSC"' 
"DBLPAL' 
"LORES' 
*"HIRES' 
*SUPERKI * 
*NOLĄCE' 
vertarray.1 *"LACE' 


monarray.6 
monarray,? = 
monarray,8 = 
horzarray.0 = 
horzarray,1 = 
horzarray.2 
vertarray.0 
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/* Sprawdzenie czy wybrano blokowanie zakresu kolorów oraz czy tryb 
* renderowania nie jest typu HAM lub KAMS, jeśli obydwa warunki są 
* spełnione wyświetlony jest panel deklaracji zakresu blokowanych 
* kolorów. 

AĘ 
1f (lockpal=2)6/"|(ncolors=8) | (ncolors=9)|| THEN 
pa ś 
limit=colorarray.ncolors'1 
Gadget.1 = "SLIDER 100 5 256 15 „PirstColor ?*' lockfcol 0 linit* 
*"8-31d' 
Gadget.2 = 'SLIDER 100 25 256 15 „ LastColor ?*' locklcol 0 limit ©% 
'a'31d' 
Gadget.j3 = 'END* 
NewConplexRequest '„Specify range of locked colors"* Gadget 410% 
50 
IF rc "= 0 THEN EXIT rc 
lockfcol = result.l 
locklcol = result.2 
i1F lockfcol>locklcol TEEN 
so 
s=lockfeol 
lockfcol=locklcol 
locklcol=s 
END 
END 

/* 

origcoliors = nceolors 

IP ncolors = 6 THEN DO 

ncolors = 3 
hnane = 'HAN' 
END 
ELSE IF ncolors = 9 THEN DO 
ncolors = 3% 
hname = *HAM' 
END 
ELSE b 
hname = horzarray.horiz 

SetRender Amiga 

IF rc ”= 0 THEN EXIT rc 

Render 'Colors' colorarray.nColor8 

Render 'Dither' dithtype dithdir ditherr 

Render 'Mode' hnane vertarray.vert nonarray.nOnitor 

SETCLIP [base || 'DithType', dithtype) 
SETCLIP [base| | 'DithDir', dirhdir) 
SETCLIP [base| | 'DithErr', ditherr) 
SETCLIPF (base| | 'Colors', origcolor8) 

CALL SETCLIP(base| | Monitor", monitor) 

CALL SETCLIP (base||'Horiz', horiz) 

CALL SETCLIS? [base| | 'wert', wert) 

/* zapis w CLIP'ie Arexx'a liczby określającej rodzaj blokowania 

kolorów */ 

CALL SETCLIP(base| | 'LockPal', lockpal) 

/* żapieg w odpowiednich CLIF'ach Arexx'a numeru pierwszej 

i ostatniej pozycji zakresu Xolorów blokowanych w palecie */ 

CALL SETCLIP(base | | 'LockFCol', lockfcol) 

CALL SETCLIP(baze ||| 'LockLlol', locklecl) 

EXIT 


jęocccsaansokktt ee 


*+ LISTING 3 ** 


+... ezzkkaz kk A 


$VER: Render_Amiga_Lock,iśx 2.5 (26.02.96) 


hutor: Tnomas Krehbiel 
Modyfikacje: Tadeusz Talar (2.08.96) 
Generowanie w wybranym trybie graficznym Amigi. 


MODYFIKACJA: 
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* Opcjonalne „zablokowanie* wskazanego zakresu kolorów w genera 
wanej 





* palecie barw dla obrazków generowanych w trybie 2-256 kolorów. 





. 





+ Parametry wejściowe (podaje je AutoFX): 





















* Word(Arg(ij,1) = Frame number (1 - %) 

* Word(Arg(l),2) = Malin filename |„** if not specified) 
IE Word(Argi1),3) = Swap filenańe |„-* if not specified) 

. Wword(Atrg(1|,4) = Sequence nurber 

+ wordl(Arg(1]|,5) = Total number of frames [N) 


* Wartości zwracene przez nakrodęefinicję: 


. a jeśli wszystko jest O.K. 

* inna w przypadku wystąpienia błędu 
. 

*;/ 


OPTIONS RESULT3 

base ' = *Autofx_Lock_' 

/* Pobranie z CLIF'u Arexx'a liczby określającej rodzaj 

* blokowania kolorów 

*; 

lockpal = GETCLIP|(base| | 'Lock?al') 

/* Pobranie 2 odpowiednich CLIP'ów Arexx'a numeru pierwszej 
+ i ostatniej pozycji zakreau kolorów blokowanych w palecie, 
+; 

lockfcel = GETCLIP(baze| | 'LockFCol*; 

locklcol = GETCLIP(base| | 'LockLCol' | 

£ramenum = Word(Atrg/lj ,1) 





|mainname = WordfArgt(l) ,2) 





swapnane = WordlArg(1) ,1) 
wordlarg(1) ,4| 








aeqnum 








W związku z zainteresowaniem Czytelników archiwalnymi nume- 
| rami Magazynu AMIGA zamieszczamy kupon, umożliwiający za- | 
| mówienie poszczególnych egzemplarzy, oczywiście tylko tych, 
których numery zostały umieszczone w kuponie, nakład pozosta- 
| łych jest wyczerpany. W odpowiedniej kratce należy wziąć w 
| kółeczko numer egzemplarza, który chcą Państwo otrzymać, 
wpisać drukowanymi literami swój adres I wysłać kupon (lub jego 
| odbitkę kserograficzną) do redakcji. Ważne jest, aby dołączyć 
| kopię wpłaty pocztowej, sumy widniejącej przy każdym numerze, 
na konto: 
LUPUS sp. z o.o. 
PKO BP IX O/Warszawa 1599-318121-136 















































1/95 2/95 3/95 4/95 5/95 
2 zł 50 gr 2 zł 60 gr 2 zł50gr 22470 gr 2 zł 7Ogr 
(25 ©00) (25 000) 125 000] (27 000) (27 000) 


6/95 
2 zł 70 gr 
(27 000) 


7/95 
2zł7Ogr 
[27 000) 


8/95 
2zł70gr 
(27 000] 


9/95 
3zł 


(30 000) 











1/96 2/96 
3 zł 3 zł 
130 000) (30 000) (30 000) 





136 000) 





(30 000] 


— m. a a a a 


| Imię i nazwisko lub nazwa firmy: ..... 


| ppażkateaieaeo opt e w RPP RRŁY PYRA AP APO ROAR S ŁK AŁ RA Ć ŁAŁ CRO P GER PR RAPER EP RER ERA KAL ŁAŁ ER EG RGG AG 





Ą 
MArESZ RS R Z WI PWR SPRZET YW CZA IOWA CAY CE ka 





teeatratnatnaina a..... zaeainą 


OT Ja: Paizozzonła rt ra 


| KUPON JEST WAŻNY DO CHWILI 
UKAZANIA SIĘ NASTĘPNEGO NUMERU PISMA 
| Bardzo prosimy o umieszczanie na kopercie dopisku „Numery 
| archiwaine". : | 
Reklamacje prosimy zgłaszać pod telefonem: 410031 wew. 
| 221, we wtorki i piątki, w godz. 10.00 - 12.30, u pani Maril | 
Paczkowskiej. 


JEDZA aa SYNA 
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£ranemax = WordlArg(1) ,5/ 
GetMain 
IF re "= Q THEN EXIY 0 
SELECT 
/* LÓCK OFF */ 
WHEN lockpal=0 TREN LockRange 0 OFE 
/* Blokowanie kolorów wyłączone */ 
WHEN lockpal=l TREN /* LOCK PALETTE */ 
DO /* Generowańie wszystkich klatak */ 
IP tramenum = 1 THEN  /* lub obrazków z paletą bnrw */ 
Lockkange 0 OFF  /* pierwszego obrazka, */ 
ELSE 
LockRange 0 ON 
END 
WHEN lockpal=2 THEN /* LOCK RANGE +*/ 
/* Generowanio wszystkich klatek */ 
/* lub obrazków z zablokowanymi */ 
/* pozycjami palety od lockścol */ 
DO /* do locklcol. */ 
Palette 8 
i = lockfcol 
DO 1 = lockfcol TO locklcol BY 1 
SetPalette i 255 0 255 
END 
SetRange 1 lockźcoż locklcol 
LlorkRango 1 ON 
END 
OTRERWISE NOP 
END 
Render Go 
EXIT 


jęzawaasatasekteet 


*+ LISTING 4 ** 


++.ażartRtRtRYw 


$VER: Render_Amiga_Lock.ifx.post /26.02,36] 


Thomas Krehbiel 
Modyfikacje: Tadeusz Talar 


Autor: 
(2.08.96) 


Generowanie w wybranym trybie graficznym Amigi. 
MODYFIKACJA: 


Opcjonaina „zablokowanie* wskazanego zakresu kolorów w generowanej 
palecie barw dla obrazków generowanych w trybie 2-256 kolorów. 


Barametry wejściowe: 


wordlargii|,1) = Numer klatki w sekwencji | Sequence number |] 
Word(Arg(li,2) = Ilość klatek w sekwencji [ Total number of 
irames [N) ] 


Wartości zwraceńe przez nakrodefinicję: 
0 jeśli wszystko jest O.K, 
inna w przypadku wystąpienia błędu 


OFTIONS RESULTS 

baze = 'Autofx.Lock_* 

/* Pobranie 2 CLIPu Arexxa liczby określającej rodzaj blokowania 
kolorów */ 

lockpal = GETCLIP(base| | 'Lock?al'| 

/' Jeśli wybrano LOCK RANGĘ to ODBLOKOWANIE pozycji kolorów w palecie 

*/ 

IF lockpal=2 THEN LockRango 1 OFF 

Render Close 

EXIT 
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Paweł „Vulpes” Wojtasiński 
SP8XUS 


o uruchomieniu Amicoma 

ekran jest podzielony na 

dwie części, rozdzielone 

niebieskim paskiem, jeżeli 
mamy Amicom 2.2, lub na trzy 
części, jeżeli mamy wersję wcze- 
śniejszą. Ważne jest, aby ekran 
był podzielony na trzy poziome 
części, rozdzielone niebieskimi 
paskami (no, chyba że w konii- 
guracji zmienimy sobie kolory). 
Jeśli ekran jest podzielony na 
dwie części, to należy wcisnąć 
klawisz [Help], co powinno włą- 
czyć podział na trzy części. Czę- 
ści te będę nazywał dalej okna- 
mi lub ekranami. Nie opiszę 
wszystkiego, co jest wypisywa- 
ne na ekranie, a tylko to, co jest 
najważniejsze, tak samo jak po- 
dam tylko najczęściej stosowa- 
ne rozkazy i klawisze. Tam, gdzie 
podaję kolory, przyjmuję, że są 
one ustawione tak samo, jak u 
mnie, czyli oryginalnie 


Nad najwyższym z okien znaj- 
duje się niebieski pasek, na 
którym wypisane są numery 
wszystkich aktywnych kanałów 
oraz po dwukropku informacja, 
z kim na danym kanale jesteśmy 
połączeni. Na początku będzie 
to discon, czyli informacja, że 
dany kanał nie jest z nikim połą- 
czony. W moim wypadku wyglą- 
da to następująco: 


tudscm Ż:dszon ddlston d:dscn Sdiscon 


co oznacza, że mogę korzystać 
z pięciu kanałów i że wszystkie 


są nie podłączone (liczbę ka- | 


nałów ustalamy w pliku „kon- 
fig.ac" w linii CHANNELS). Do- 
datkowo jeden z napisów (na 
początku pierwszy) będzie ob- 
wiedziony ramką I będzie wy- 
glądał, jakby był wciśnięty. W 
ten sposób zaznaczony jest 
kanał aktywny, czyli ten, w 
którym w danym momencie pro- 
wadzimy łączność. Kanały mo- 
żemy przełączać albo za pomo- 
cą klawiszy funkcyjnych ([F1] 
- pierwszy kanał, [F2] - drugi 
itd.), co jest szybsze i wygo- 
dniejsze, albo klikając lewym 


MAGAZYN AMIGA 10/1998 


przyciskiem myszki nad nume- 
rem konkretnego kanału. Poni- 
żej tej belki znajduje się tzw. 
okno edycji (zwane również 
oknem nadawczym). W tym 
oknie przygotowujemy sobie 
tekst do wysłania przez dany 
kanał, po czym wysyłamy go 
wciskając [Enter]. 


Na pasku poniżej znajduje się 
numer aktywnego kanału, a po 
dwukropku znak korespondenta 
(ieżeli jesteśmy z kimś połącze- 
ni na tym kanale) oraz jego na- 
zwa, jeżeli jest zdefiniowana. 
Poniżej jest okno odbiorcze. Te | wcześniejszej); 
tutaj widzimy, co korespondent 
napisał do nas oraz co sami mu 
odpowiedzieliśmy. Tutaj także 
będą się pojawiać mniej ważne | czekać”); 
informacje od Amicoma. 





Na najniższym pasku powi- 
nien być napis MH:, a po nim 
spis ostatnio ustyszanych przez 
program stacji. Poniżej znajdu- 
je się okno monitora. Tutaj po- | 
kazywane są wszystkie ramki, 
jakie udało się ostatnio popraw- 
nie odebrać, łącznie z ich za- 
wartością, niezależnie od tego, 
do kogo były adresowane. Dzię- 
ki temu można sobie poczytać, 
co piszą inni (czasami można 
się dowiedzieć ciekawych rze- 
czy o sobie I innych... Hl!). Do- 
datkowo możemy kontrolować 
jakość połączenia ze swoimi ko- 
respondentami, ale do tego 
musimy znać sposób oznacza- 
nia poszczególnych ramek w 
oknie monitora. Oto ten spo- 





Nagłówek każdej ramki jest 
wyświetlany w oddzielnej linijce kołu TOPIP. 
w kolorze białym. Zawartość ram- 
ki jest wypisywana poniżej w ko- 
lorze czarnym. Nagłówek zaczy- 
na się od liter „”m”, po których 
jest znak nadawcy. następnie 
jest napis „to”, po którym jest 
znak odbiorcy. Uwaga, nadawcą 
jest zawsze ten, kto włączył 
nadajnik, aby wysłać ramkę, na- 
tomiast odbiorcą ten, kto powi- 
nien ją usłyszeć. Nie ma tutaj 


/ Czas na ciąg dalszy opisu z najlepszego do Packet- 
-Radio programu Amicom. 





UWAGA: jest wyjątek. Ramki 
te są używane przez programy 
internetowe do emulacji proto- 


znaczenia, kto wysyła, np. pro- 
gram czy tekst, ani kto go odbie- 
ra. Jeżeli stacja włącza nadaj- 
nik, aby potwierdzić przyjście 
danych, to w tym momencie jest 
nadawcą. Ramki są numerowa- 
ne od O do 7, przy czym po 7 
następuje ponownie 0. Następ- 
nie jest tekst „ctl', po którym 
| Jest zapisany typ ramki: 


SAMB - ramka wołania stacji; 


RRx - nadawca gotów do ode- 
brania ramki numer x (a także 
potwierdzenie odebrania ramki 


RNR - nadawca nie jest go- 
tów do odbioru ramek („proszę 


REJx - nadawca żąda po- 
wtórzenia ramki numer x; 


Ixy - nadawca czeka na ram- 
kę nr x, natomiast sam nadaje 
ramkę nr y zawierającą dane; 


DISC = ramka rozłączenia; 


DM - nadawca informuje, że 
nie ma połączenia z odbiorcą 
(„odczep się ode mnie”); 


UA - ramka synchronizacji, 
używana do potwierdzenia połą- 
czenia | rozłączenia; 


Ul - ramka nie numerowana, 
ignorowana, pojawia się wyłącz- 
nie w oknie monitora. 








I to by było chyba wszystko, 
co można w normalnych warun- 
kach zobaczyć. 


Większość funkcji programu 
można wywoływać za pomocą 
myszki, jednak ja wolę korzystać 
z klawiatury, co jest szybsze i 
wygodniejsze, jeżeli zapamięta 
się kilka podstawowych kombi- 





nacji: (nazwy klawiszy w nawia- 
sach kwadratowych). 


[Help] - za pomocą tego kla- 
wisza możemy wybrać, czychce- 
my widzieć wszystkie trzy ekra- 
ny, czy też tylko okno edycji i 
monitora. W tej drugiej sytuacji 
to, co napiszemy, jest wysyłane 
w tak zwanych ramkach nie nu- 
merowanych. Wprawdzie może- 
my ustawić, do kogo to będzie 
wysłane (rozkaz [esc] c <znak>), 
ale ramki tego typu z definicji są 
przez programy ignorowane, w 
związku z czym pojawiają się 
wyłącznie w oknie monitora na 
takich samych prawach, jak ram- 
ki do kogoś innego. 


[PgUp] - przewinięcie tekstu 
o stronę wstecz. 


[PdGn] - przewinięcie tekstu 
o stronę do przodu. 


[Home] - przewinięcie tekstu 
wstecz tak daleko, jak jest to 
możliwe. 


[End] - przejście na koniec 
tekstu. 


klawisze kursora = używane w 
oknie edycji tak samo, jak [Del] i 
inne podobne w edytorach te- 
kstu. 


[Enter] (zarówno duży, jak i nu- 
meryczny) - wysłanie tekstu z 
okna edycji do adresata, UWAGA! 
jeżeli przy pisaniu tekstu nie wci- 
skaliśmy klawiszy kursora (góra i 
dół), to do wysłania zostanie za- 
akceptowany cały napisany tekst 
od ostatniego wciśnięcia klawisza 
[Enter], w przeciwnym wypadku 
nadana może zostać wyłącznie li- 
nijka, w której jest kursor. Jeśli 
natomiast naciśniemy [Enter], 
mimo że od ostatniego wciśnięcia 
go nic nie napisaliśmy, to zosta- 
nie nadana pusta linijka. 


Klawisze funkcyjne - służą do 
przełączania aktywnego kanału. 


l to jest najważniejszy frag- 
ment „klawiszologii stosowanej”. 
Niestety, to nie wszystko, cojest 
nam potrzebne. Reszta w następ- 
nym odcinku. 
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GIEŁDA 


RSPRZEDAMA SL FZ 


Ansiga 500, I MB RAM, zegar, przełącznik 
Chap/Fast, akcesoria, AO dyskietek, ? legalnych 
programów, literavara. Cena: 500 zł. Mosilor 
Philips CM $633II płus filtr. Cena: 550 zł 
Cena calego zestawu 1000 zł plus 2 joystieki 
grmis Adres GAŁĄZKA Sebastian, WAR- 
SZAWA, tel. 614-76-71. [c] 


Amiga 300, 2,5 MB RAM. sysiem 1.3/3.0, 
boatselecior. Cena: 500 zł. Mega RAM HD 
HDD 120 MB. Cera: 601) zł. CD-ROM A570 
+ 5 płyt CD. Cema: 450 zł. Drukarka Hyundai. 
Cena: 300 zł. Action Replay Mk. [I]. Cena: 80 
zł. Stacja dyskietek 5.257. Cena: 60 zl. Literalw- 
fa (prasa oraz książki). Cena: 300 zł. Rzzem 
2000 zł. Adres: KLECZKOWSKI Norbert, ul. 
Czarnieckiego 171, 152430) WIZNA, woj. łom- 
„byńskie. tel. (086) 17-60-87. [c] 


Amiga 500. I MB RAM z zegarem, system 
1.3/2,0, zewnętrzna szacja dyskietek j.$", 
VBS. modulalor, sampler siereo, joystick, 
dyskietki. Hieratura, monitor cz biały. Cena: 
okolo 900 zl. Adres: OWCZARSKI Gabriel. 
ul. Koszalińska 20/1486, 76-200 SŁUPSK, tel. 
44-06-21. [p] 


Amiga 500. ] MB RAM. joyślick, akcesoria, 
literabara. Cena: 400 zł. Mositor Phillips CM 
883211, Cena: 450 zl, Drukarka Epson LQ 
850. Cena: 350 zl. Ponad 50 dyskietek. Cena: 
140zł. Adres: STAFECKI Pawel, al. Klaadyny 
34/131, 01-684 WARSZAWA. [e] 


- Amiga 600, 2 MB Chip RAM, zewnętrzna 
stacja dyskietek 5,2547, Cena; 650 zl. Adres: 
KOSIOR Tontasz, ul. Ćwiklińskiej 17, 39-100 
MIELEC. [c] 


Amiga CD32, Cena: 470 zł. Kabel Sernes, CD 
„Netwock”. Cena: 100 zł. Rozszerzenie Efbox 
4 MB RAM. Cena: 300 zł, Koprocesor 68452 
PGA. 20 MHz. Cena: 100 zł. Adres: CHRO- 


„rosie Banka). [c] 


MIK Jam, el. Wyspiańskiego 65/6, 59903 


ZGORZELEC, tet. (0797) 55-237, [p] 
Amiga 1200, HDD 270 MB. 4 MB RAM, siacju 


dyskietek 3.5, monitor 1084 $, 2 jnysticki, 
kierawnicado symulatorów Avslor. oryginalne 
gry. Fears, Oscar, oprogramowanie użytkowe i 
gry. drukarka 94gżamn LC-20-MZV, Cena: 
3000 zł (do uzgodnienia], Adres: BARCZYK 
Michał, HRUBIESZÓW, tel, 44-37. [c] 


Amiga 1200, 2 MB RAM. joystick, liserarura. 


Cesx 500 zł. Momilor kolorowy Philips CM 
8813.11 z filtrem, Cena 400 zł. Adres MILEW- 


SKI Zeman, sel. (017) 563541. [e] 


Amiga 1200 + przełącznik Kickstartu 1.3. 
Cena: 500 zł, Karta Blizzard 1250 TV (030/50 
MH2). 4 MB RAM, koprocesor 50 MHz. Cena: 
1200 zł. HDD Canner 540 MA - aprogramo- 
wanst. Cena 500 zł. Rozszerzenie Memory 
Master „A” do A7200, | MB RAM. Cena: 250 
zł Adress WALENDOWSKI Piotr, ul. Pade- 
rewskiego 40 C/9. 63400 OSTRÓW WL.PK. 


tel. (064) 36-94-67 (wieczosem). [pl 
Amiga 1200 stan bdb., HDD 42 MB (3.5 cala), 


kabelek 2.5-3,5 cala, przełącznik joystiek/ 
mysz. nowa mysz, 250 dyskietek, 4 joysticki, 
przea komputerowa, pokrywa. Cena 1100 zł. 
Adfex GRAF Barżomiej. al. Piastów 10/106, 
40-568 KATOWICE, teł (032) 154-13-13 


Amiga 1200, HDD 420 MB Coancr. 6 MB 
RAM, Karta Blizzard 1220, 28 MHz, Cena 
1900 zl. Monitor Philips CM ££33.1L Cena 
500 zł. Stacja dyskielek 1.57. Cena: 130zł. Stan 
zesiawa idealny, Adres: GUZIK Świerzowa 
Mirosław, ul. Sporlowu 37, 38-457 ZRĘCIN. 


woj. kraśnieńskie, tel. (0131) 181-5], El 


Amiga 1200, HDD $40 MB. CD-ROM Kii, 200 
dyskietek. zewnętrzna stacja dyskietek, czcłom 
ki do PGS, Cena: 1650 zł. Amiea 500, module 








110g, 4.5 MB RAM, Mega RAM HD. HDD 270 
MB, joysticki, smapier 20 KHż Mono. Cena: 
150024 Drukarka Star LC-20 €otar. Cena: 500 
ai. Archiwalne numery MA 2/92 do 6/95 po 3 
zł za sztukę. Wszysiko razem lub osobno. Ad- 
res GREŃ Szywan, sel. (033) 539-355, 
43-436 GÓRKI WIELKIE 304. [c] 


| Amiga 300025 MHz, 6 MBRAM, 52 MBHDD 


SCSI. koprocezar 68882. Cena: 1400 zł Sysiem 
3.1, Cena 300 2ł 12 MB RAM w kościach ZIP. 
Cena: | 100zł Piecalo 2 Cena: 500 zt. Interface 
Tandem. Ceax 100 zl. HDD Conner 1,2 GB 
(gwarancja). Cena: 550 zł. W kampłecie o 10% 
taniej. Adres; Jerzy STOBIECKI, KRAKÓW, 
tel 4012) 220647 (wieczorem). [e] 


Amiga 3000. Adres: BADURKA Tomasz, ul. 


Chodecka 10/149, WARSZAWA, tel. 37-85- 
08, 6756401. [c] 


Antiga 4000/40 (płyta rev..D". SuperBuster | 


v.11), procesor MC 63040733 MHz, 10 MB 
RAM, siacja HD, angielska dokumentacja, 
stan idealny. Cena: 5500 zł. Procesor MC 
66LC40], Cena 200 zł. Scala EE 100. Cena 100 
zl. Adres: CAŁKOWSKI Grzegorz, tel. (034) 
3458-15. [c] 





Diasizer FG24 + PCMCIA Interface, program 


FG24 Teletext. Cena 320 zł. Pager Polpager 
Nakia tekstowy (zaktywowany, cały kraj) z 
ładowarką. Cena: 700 zl. Adres: KOCJAN 


Marek, tel. (036) 24-127, (036) 22.266. [c] 


Kara M-TEC 1230EC 6REC030/26 MHz. 
MC 65561/16 MHz, 2 MB RAM, (SIMM PS/ 
1) Cena: 293 zł. Adres: KRZYŻANOWSKI 
Krzysztof, al. Pionierów 4/4, 48-300 NYSA. 
tel. (077) 33.82.26 (12:00- 17:00) [c] 


Kana turbo Omega TRA120 (4 MB RAM). 
Cena: 320 zł. Adres: STRUSIŃSKI Dariasz. 
ul. 17 stycznia 1/25, 06-100 PUŁTUSK, tet 
(0238) 2450. [pl 






Rozszerzenie Elsatu E1204 (4 MB RAM) z 


zegarem. Cena: 360 zl. Adres: KORYNIUK 
Czesław. al. Zygmuma Augusta 7/13. 21-500 


BIAŁA PODLASKA, tel. (057) 43-10-83. [p] 


Dysk twardy Caviar 420 MB. Cena: 310 zł. 
Kara tarbo M-TEC 1230 2: MHz, koproce- 
sor 66882 (PLCC). Cena: ok. 490 zł. Amiga 
CD32 + Keycom. Cena 500 zł. Adres: 
OCHENDUSZKO J. tel. (035) 42-45-49 (pa 
15:00). [pl 


Dysk twardy SCSI Seagate 330 MB. Cena: 400 


zł. Fabrycznie nowy procesor 68000 16 MHz. 
Cena: 80 zł, Lekko uszkodzony sterownik 
Mega RAM HD. Cena: 100 zł Ceny do nego- 
cjacji. Adres: DASZYŃSKI Konznd, ul. Bie 
pańskiego 3, 91-473 ŁÓDŹ. tel. (042) 57-14-04 
(wieczorem). [c] 


_KUPIĘ 


Amiga 1200 w dobrym sianie, kaniecznie z 
HDD o pajemności minómum 240 MB, Cena 
1100 zl. Adres: GŁOGOWSKI Marcin. ul Tył 
nu 18, 42674 ZBROSŁAWICE (k. Tarnow- 


skich Gór), woj, katowickie, tel. 133-74-08 [e] 


Zasilacz do Amigi 500, rozszerzenie 512 KB. 
Adres: SZAFRAN Mariusz, al, gen. Leopolda 
Okulickiego 1, 64800 CHODZIEŻ, woj. pil- 
skie, tel. (067) 822.801 (po 15:00). [c] 

_ ZAMIENIĘ 


Amigę 600, mysz. 2 joysticki, dyskietki. I MB 
RAM. akcesoria na Amigę CDJ2 plus kilka 
płyt CD teb sprzedam. Cena: okożo 600 zl. 
Adres WOLERT Łukasz. ul. 3-Maża 48A/18, 
07-300 Ostrów Maz., tel, $22-56, [p] 





Amigę CDTV, przełącznik AŚDO/CDTYV, kla- 


wiutura, interfejs na joysticki, stacja | płyta CD) 
na Amigę A600 z osprzętem, Adres; JACHAŁ- 
KOWSKI Adam, ul. Małwowa 39, 60-175 PO- 
ZNAŃ. [e] 
















1 umożliwia mieszanie grafiki AMIGI z obrazem video Q pracuje w formatach video 

G EN LOC K AX-20 VHS, VHS-C, $-VHS, Video8, Hi8 QD automatyczne prz anie wejść Video, Y-C 0 

E : bezpośrednie przesłanianie obrazu komputera w obrazie Video Q miękkie 

Pełna regulacja wszystkich parametrów obrazu przesłanianie obrazu Video w obrazie komputera Q inwersja wa przesłony ( efekt 

dziurki od klucza ) Q przełącznik RGB umożliwia bezpośredni Po ąd obrazu Amigi Q 

możliwości regulacji jasności, kontrastu i nasycenia Zo d optymalnego 

dopasowania obrazu Q możliwość regulacji skład RGB w sygnałach 

NOZ U prosta obsługa Q posiada układ kodera CV| VSAS, Y-C o podwyższonej 

jakości d NANO maga - 0 nego specjalnego oprogramowania Q współpracuje ze 
sina nono 


+: GENLOCK AX-25 


Wszystkie! funkcje genlocka, tak jak w modelu AX-20 dodatkowo dwie nowe funkcje 


- KANAŁ ALFA (ALFA) - funkcja rozszerzająca w dużym stopniu możliwości genlocka. Po włączeniu funkcji ALFA możemy jednocześnie 
korzystać z grafiki nieprzeźroczystej jak i przeźroczystej, Możemy wykonywać różnorodne przeźroczyste przesłony graficzne, ramki, tła, 
cienie. Najbardziej typowym zastosowaniem kanału alfa jest tworzenie przeźroczystych podkładów pod napisy czołówek lub wygładzanie 
krawędzi (np. liter). Funkcja realizowana jest sprzętowo i nie wymaga żadnego dodatkowego oprogramowania. 71 9 
m 
e 
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- OMIJACZ (BYPASS) - funkcja pozwala w dowolnym momencie ominąć tor video genlocka oraz przepuścić sygnał 
bez jego udziału. Podczas przełączania torów video nie występuje zerwanie synchronizacji. 















MIDI PRO 1*IN, 1*THRU, 2*OUT 49.- 

Przełącznik Kickstartów (Kickstart V2.05 dla Amigi 500/2000)  120.- 

Przełącznik Kickstartów (Kickstart V1.3 dla Amigi 1200) 69.-  Pumotta aeszanie psiki SAGI Z stfszem woo 

KeyCom dla AMIGI CD 32 (złącze klawalury PO: port szeregowy [RS-232): Iniertejs MIDI)  88.- bęzgdkąónie grzetanacie ara kamęja = Straz 

Program Eksperta Giełdowego v 2.0 59.- REJĘ Sinner mj NALE 

Program Eksperta Giełdowego v 2.0 + Video TXT 149.- kinda wrogo 13 cos nie odrazu O prosta o Boh 
wegółracuje że wszyetómi modelami mig 












Video TXT - Dekoder Teletekstu dla komputera Amiga 




































sadowy dała: ozna dn PL kat narod Petit aa zana "108, L Rozszerzona poięci = SCALA VIDEO PODRĘCZNIK 
2 p A wość firmy COM-BIT 

A RODZ instrukcja ożaługi Amiga 1200 (Amiga Magic) Ra zawiera są wszystkich funkcji programu 
Program DigiTon2 39.- 1398.- SCALA (dowolna wersja programu) uraz 2 
Program DigiTon2+Sampler (mono, 27kHz)  56.- Monitor Amiga M1438S | gkranów, dzięki czemu w bardzo łatwy wole 
Program DigiTon2+Sampler (stereo, 22kHz)  77.- 1180.- GRATI [524 * RES Pl a, 
Urządzenia produkowane przez HDP DRE można też kupić: 0 programu 
zyk HDP Electronics s.e. |0 RE 


|-COMM, ul. Wały Jagiellońskie katy 31-33-38 O 
CME XYZ MIKROKOMPUTERY, ul. Oki a tel. (081) 73 -63-23 
Kraków: BIT Computer, ROA teł. (012) 21-13-77 Q 
Bydgoszcz Sepiima Computer, ul więtojańska 2/7, tel. (052) 45-50- 
Września: Eureka pzy ul. Wojska Polsk 
13, tel. (066) 366-115, Maj 362-714 Q Poznań: Eureka SOF 


SHARDWARE, ul. 27 Grudnia 17/19, tel. (061) 551-072 wew. 241 






Cena (kaseta VHS 1h + dyskietka z fontami) 45. 
ul. Kościuszki 4, IV piętro, 50-038 WROCŁAW] Audio-Video Selektor AVS-4A 


| tel./fax (071) 72-33-80, 72-58-99) przełącza sygnałów auto | wideo (4-2) Prosty 
poniedzialek - piątek (godz. 10 - 17) komputera AMIGA. 120.- 
















Stanley 


olger Kruse, autor wielu 
doskonałych programów 
do obsługi łączy interne- 
towych (m.in. doskonale 
znanego sterownika ppp.device) 
stworzył jeden zintegrowany pro- 
gram. Obsługa protokołu TCP/ 
IP, łącza CSLIP i PPP, wybierak 
- wszystko w jednym, łatwym w 


Internet bez kłopotów, czyli 


MIAMI 


Dostępne dotychczas na rynku pakiety do korzysta- 
nia z Internetu wcale nie są łatwe w obsłudze. Miami 
jest ich przeciwieństwem. 


nie wyposażonych, o tyle Miami | 
przeznaczony jest wyłącznie do ko- 
munikacji telefonicznej za pośre- 
dnictwem modemu. Ma więc nie- 
co mniejszą uniwersalność, ale za 
to jest znacznie szybszy! Zanim 


I [Miamilnit is now ready to dial up yotlr Internet connection. 
| After reading these instructions płęsse click om” Dial to start 


"Dial": Dial the current phone number. 
Dial net”; Dial the next phone number. 


"Hangup": Harygup the line. 


* Abort the dialer and return to the previous page. 


obsłudze programie. A jest nim 
właśnie Miami! 

Q ile zarówno Surfer, jak i 
AmiTCP pozwalają na obsługę do- 
wolnych sterowników standardu 
SANA-II współpracujących z do- 


wolnymi kartami i urządzeniami w | 
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jednak ocenię możliwościtego pro- 
gramu, przedstawię go dokładniej. 
. . 
Miami 


Miami to program o długości 
niecałych 300 KB. Dociera do 





użytkownika razem z plikiem po- 
mocy w formacie guide oraz au- 
tomatycznym instalatorem para- 
metrów pracy. Do pracy potrzeb- 
ne mu jest środowisko MUI (Ma- 
gic User Interface). Po urucho- 


mieniu prezentuje się estetycz- 
ną planszą i po chwili redukuje 
do appikony. Oczywiście, jak 
wszędzie, tak i w Miami koniecz- 
ne jest wprowadzenie kilku da- 
nych i informacji o sposobie po- 
łączenia. Można to zrobić ręcz- 


ABORT "NO DIAL T 
/DIALNEXT "BUSY", 
WAIT "CONNECT" 
/ ABORT 
DIALNEXT "NO CAR 
WAIT "mUsermame:" 
SENDUSERID 

M WAIT "Passrword:" 

| SENDPASSWORD 
/WAIT"A'[" 





ERASE 


nie (w samym programie Miami) 
albo posłużyć się bardzo cieka- 
wie zaprojektowanym instalato- 
rem o nazwie MIAMI_Init. 

Przez kolejne ekrany program 
wiedzie nas, jak za rękę. Wprowa- 
dzamy jedynie najbardziej ko- 
nieczne dane, a wiele z nich pro- 
gram stara się nam proponować 
lub wręcz sam wykryć. Najpierw 
ustalamy sterownik portu szere- 
gowego. Może nim być oczywi- 





ście serial.device, choć najlepiej 
użyć sterownika artser.device. 
Można także korzystać z innych 
sterowników (także gdy mamy 
dodatkowe porty, np. GVP I/O 
Extender). Instalacja modemu 
sprowadza się do wyboru modelu 
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Stanisław Szczygieł (Stanley) 


irma phase5, oprócz bar- 
dzo obiecujących projek- 
tów (szczególnie w zakre- 
sie projektu Amiga Po- 
werPC), przedstawia coraz now- 
sze karty turbo do Amig. Po opra- 
cowaniach dla Amigi 1200 przy- 
szedł czas dla dużych Amig, a 
więc 3000/4000. Przedstawia- 
ny model należy do najszybszych 
obecnie rozwiązań: jego sercem 
jest procesor Motorola 68060, 
taktowany zegarem 50 MHz. 


Prezencja 


Karta, jak wszystkie produkty 
phase5, dostarczana jestw este- 
tycznym pudełku z czarnej tek- 
tury, zabezpieczona elektrosta- 
tyczną torebką, chroniona przed 
mechanicznymi urazami dwoma 
warstwami grubej gąbki. W kom- 
plecie znajdują się dwie dyskiet- 
ki z oprogramowaniem, instruk- 
cja (niemiecko-angielska) oraz 
oczywiście karta gwarancyjna. 
Estetyka jest więc na dobrym 
europejskim poziomie. Można by 
oczywiście chcieć nieco lepszej 
jakości druku instrukcji, wpraw- 
dzie ładnie spiętej binderem, ale 
robionej techniką powielaczową 
(a rysunki ksero nie zawsze są 
czytelnej. Szkoda również, że 
brak jej polskiego tłumaczenia... 


Opis techniczny 


Karta mocowana jest nazłączu 
procesora. Dołączone do niej 
plastikowe słupki-podpórki po- 
zwalają stabilnie ją zamocować. 
A oto dane techniczne karty: 


68060/50 MHz, typ PLOC 
cgcjonalna, 4 banki SIMM 
32:bit; do 128 MB (cztery 
moduły SIMM 4, 8, 16 lub 
32 M8] o czasie dostępu 
nie gorszym niż 70 ns; pa 
mięci można dowolnie 
mieszać 


LOSUJ 


POLU 


oe I) 


UJ 
LUCKY montowany na złączu karty 


turbo 


Niby niedużo, lecz osiągi kar- 
ty są bardzo wysokie. Zanim jed- 
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KARTA TURBO 
CYBERSTORM 060 MK II 


, Po opisach kart superturbo do A1200 czas na opis 
_ nowej karty - CyberStorm - dla dużych Amig. Oto, jak 
działa procesor MC68060 50 MHz. 


" śfiie Edit View Benchmarki Utilnies 


4 | Oowóra 700 (reference nytten) 


Powerżach 5400 
Muz 4x 

|| Power 170 
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nak do nich dojdziemy, parę słów 
o samym montażu. 


Instalacja 


Instalacja karty jest dwueta- 
powa. Pierwszy etap to instalo- 
wanie oprogramowania, drugi - 
fizyczny montaż samej karty na 
złączu procesora. Oprogramo- 
wanie instaluje się automatycz- 
nie (amigowski instaler) na twar- 
dym dysku we wskazanym przez 
użytkownika katalogu. Instala- 
cja programowa polega głów- 
nie na zamianie biblioteki 
68040.library na nową. Zamia- 
na jest jednak dość inteligent- 
na: specjalny moduł bada obe- 
cność i rodzaj procesora, a na- 
stępnie uaktywnia albo nową 
(zainstalowana karta 060), albo 
starą bibliotekę. Niekłopotliwy 
jest więc w dowolnym momen- 
cie powrót do starej, oryginal- 
nej karty procesora, obecnej 
dotychczas w Amidze. Wszyst- 
kie konieczne operacje wyko- 
nuje program instalacyjny. Sam 
montaż karty nie nastręcza rów- 
nież żadnych trudności: dosko- 
nale pasuje do złącza, a dołą- 
czone w komplecie plastikowe 
nóżki-podpórki (identyczne z 
amigowymi) pozwalają na bar- 
dzo stabilne, czteropunktowe 





podparcie karty, znacznie prze- 
cież masywniejszej ad oryginal- 
nych 030 (testy przeprowadza- 
ne były na Amidze 4000/030). 
Procesor montowany jest na 
górnej stronie (podobnie jak w 
modelu 040), z tym że nie jest 
chłodzony - ani wentylatorem, 
ani radiatorem, Nie jest to ko- 
nieczne, bo procesor ten nie 
nagrzewa się tak, jakw 040. Na 
górnej stronie montowane są 
także pamięci. 

Trzeba jednak pamiętać, że do 
montażu karty konieczne jest 
zdemontowanie w A4000 przed- 
niej płyty plastikowej i wysunię- 
cie stelażu z dyskiem elastycz- 
nym, Zadanie to wymaga odrobi- 
ny uwagi i wiedzy. Instrukcja jed- 
nak doskonale (szereg zdjęć) 





opisuje przebieg instalacji. Do | 


poprawnej pracy karty koniecz- 
ne jest także odpowiednie usta- 
wienie zworek na płycie głównej 
komputera. 'To też jest klarow- 
nie opisane w instrukcji (jeżeli 
zna się angielski lub niemiecki i 
umie dostosować zdjęcie płyty 
do rzeczywistości). 


Ogólnie jednak można powie- | 


dzieć, że jest to chyba dotych- 
czas najlepiej opracowana me- 


/ toda instalacji: szczególnie inte- 


ligantne rozpoznawanie proce- 
sora zasługuje na uznanie. 


Te FOOT OOORE RA WWAN RT RZTOIEWEZIACZTROKE | 


Możliwości karty 


Są ogromne. Inaczej tego nie 

można ująć. Według pomiarów 
Syslnfo (na rysunku) możliwości 
obliczeniowe sięgają 39 MIPS- 
-ów, To wydajność już naprawdę 
niezłej stacji roboczej! Doskona- 
tym testem porównawczym może 
też być stworzenie rysunku pod 
Imagine 4.0 - wykonanie obiek- 
tu krowy (plus dwa żródła świa- 
tła), w rozdzielczości 320 x 200 
hi-res laced AGA, trwało 58 se- 
kund. Na tę samą operację na 
mojej nie przyspieszonej Amidze 
trzeba niemal 7 minut! Inaczej 
mówiąc, rysunek, na którego 
wykonanie na karcie turbo w nor- 
malnych warunkach potrzeba 
godziny, moja Amiga wykonywa- 
łaby w ciągu mniej więcej 7 go- 
dzin. Taka różnica to już bardzo 
dużo. Istotne jest też, że przy 
bardziej skomplikowanych sce- 
nach różnica w wykonywaniu 
pogłębia się. Zaznaczał to już 
przy testach z Blizzardem 060 
Rafał Wiosna, testując podobną 
kartę w wersji dla Amigi 2000. 
* Równie przemawiające do wy- 
obrażni mogą być wyniki uzyska- 
ne na ShapeShifterze, plasujące 
ten programowy emulator przy 
pracy na procesorze 060 na po- 
ziomie wyników Quadry 950... 
Wyniki testów można zobaczyć 
na rysunkach, Potężnego przy- 
spieszenia dostał nawet powolny 
PC-TASK: ładowanie Windows 
3.1 trwało z procesorem 060 
zaledwie 25 sekund, gdy na 030 
czas ten dochodzi do ponad dwu 
minut! Można było nawet bez pro- 
blemów grać w „Wolfensteina” na 
pełnym ekranie. Programy po- 
trzebujące niezłego procesora do 
pracy (choćby popularny Opus 
5) działają błyskawicznie. Także 
wejściowy proces uruchamiania 
komputera (a moja lista user-star- 
tu nie należy do najkrótszych) 
skrócił się o ponad połowę. 

Dołączone do karty oprogra- 
mowanie pozwala w sposób ma- 
ksymalny skorzystać z mechani- 
zmów pracy procesora, także w 
zakresie procedur zmiennoprze- 
cinkowych, czego efekt możemy 
właśnie zaobserwować w Imagi- 
ne. Idealna jest praca pod Page- 
Streamem (obecnie testuję we- 
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Roman Sadowski 


ychodząc naprzeciw 

tym trendom na rynku, 

firma Microvitec pod 

szyldem Amigi, pradu- 
kuje obecnie monitor 15-calowy 
o oznaczeniu M15385. Pod 
względem technicznym niewiele 
różni się on od swojego poprze- 
dnika M14388. Można pokusić 
się nawet o stwierdzenie, że jest 
to ten sam model monitora, tyle 
że z większym kineskopem. Ta 
sama stylistyka, ten sam typ gło- 
śniczków (znacznie gorszych niż 
w  poczciwym Commodore 
10845), nawet zbliżone są pa- 
rametry obrazu. Przykładowo 
podane przez producenta czę- 
stotliwości odświeżania pozio- 
mego: 15-40 kHz, oraz piono- 
wego: 45-100 Hz pozwalają 
osiągnąć na tym monitorze roz- 
dzielczość 1024x768 bez prze- 
plotu, Wielu użytkownikom wyda 
się to całkiem sporo, ale w rze- 
czywistości już przeciętny moni- 
tor 14" SVGA oferuje identycz- 
ne możliwości. Podobnie jak po- 
przedni model M14388, moni- 
tor ten zaliczany jest do analo- 
gowych. Trochę to dziwi, gdyż 
większość piętnastek to monito- 
ry cyfrowe, dające większe moż- 
liwości dopasowania parame- 
trów obrazu do używanego aktu- 
alnie trybu graficznego (nie 
mówiąc już o wygodzie regula- 
cji). Niestety, w opisywanym mo- 
nitorze nie została poprawiona 
dość uciążliwa wada występują- 
ca we wcześniejszych mode- 
lach. Przy korzystaniu z trybu 
DoublePal pozostają mało este- 
tyczne paski po bokach ekranu. 
Można je nieco zlikwidować uży- 
wając specjalnych sterowników 
(dostępnych na redakcyjnych 
dyskietkach shareware), ale itak 
efekt nie jest zadowalający. Nie 
było by to problemem, gdyby 
monitor miał możliwość rozcią- 
gania obrazu w poziomie - tak 
jednak nie jest. Pokrętła umie- 
szczone na przedniej ścianie 
monitora pozwalają tylko na re- 
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MONITOR AMIGA 
M1538$ 


Ponieważ według wszelkich oznak na niebie i na ziemi 
królowanie monitorów 14-calowych powoli kończy się, 
większość z nas zaczyna rozglądać się za czymś co 
posiada znacznie większy ekran. Marzą się nam 21-ki 
czy 17-tki, ale ich cena nie zachęca do zakupu. Przecięt- 
ny użytkownik zadowolić się musi popularną 15-tką. 





gulację: poziomu jasności, kon- 
trastu, przesuwanie ekranu w po- 
ziomie, zwężanie lub rozciąga- 
nie go w pionie oraz regulowa- 
nie głośności dżwięku. Monitor 
wyposażony jest w dwa gniazda 
audio (w zestawie znajduje się 
kabelek z dwoma chinchami) 
oraz przypomocowany na stałe 
kabel służący do podłączenia 
monitora do złącza RGB w Ami- 
dze. Jeśli ktoś chciałby wyko- 
rzystywać go także z pecetem, 
musi osobno zaopatrzyć się w 
dodatkową przejściówkę. 


Instalacja monitora nikomu nie 
powinna nastręczyć |akichkol- 
wiekkłopotów. Współpraca z każ- 
dym dostępnym w A1200 trybem 





tu. Obraz bez problemu syn- 
chronizuje się począwszy od try- 
bu 320x256 przy 15kHz a skoń- 
czywszy na trybach DoublePal 
(640x512 27kHz) czy też Su- 
per? 2 (800x600 przy 23,2 1KkHz). 
Wbrew suchemu porównaniu cha- 
rakterystyk kineskopów modeli 
M14385 i M1538$, obraz gene- 
rowany na tym drugim jest zauwa- 
żalnie bardziej wyrażny, a kolory 
bardziej „soczyste”. Po części 
może to wynikać z prostego faktu, 
że przy wyższych rozdzielczo- 
ściach plamka ekranu jest rela- 
tywnie mniejsza w przypadku ki- 
neskopów o większej przekątnej 
ekranu. 


w sumie monitor Amiga 


graficznym pozostaje bez zarzu- | M15388 można polecić wszyst- 











kim tym, którzy chcą używać 
komputera do gier a jednocze- 
śnie denerwuje ich uciążliwy in- 
terlace w trakcie pracy z progra- 
mami użytkowymi. Dodatkową 
zaletą monitora jest to, że bez 
żadnych problemów dają się uru- 
chomić na nim programy w do- 
wolnym trybie graficznym. Nie 
ma potrzeby, tak jak w przypad- 
ku standardowych monitorów pe- 
cetowych (które nie potrafią 
zejść z częstotliwością poziomą 
do 15kHz), stosowania różnych 
kruczków i tricków jak chociaż- 
by korzystania z programików 
typu: Moned, ForceMoanitor czy 
też NewMode (polecam zwła- 
szcza ten ostatni). Można więc 
powiedzieć, że podobnie jak i 
wcześniejszy model - 14388, 
monitor ten nie wymaga od użyt- 
kownika zbyt dużej wiedzy o sy- 
stemie i jest prosty w obsłudze . 
Z drugiej jednak strony nie moż- 
na też nie zauważyć ewidentnych 
mankamentów tego monitora. 
Przede wszystkim jakość obrazu 
nie jest adekwatna do jego ceny. 
Za te pieniądze można nabyć 
monitor 17-calowy, a przynaj- 
mniej bardzo wysokiej jakości 
cyfrową 15-stkę. Jeśli więc nie 


| zależy nabywcy na możliwości 


używania trybów 15kHz-owych 
(z całą pewnością dotyczy to po- 
siadaczy kart graficznych), to 
odradzałbym zakup M15388. Na 
koniec rodzi się jeszcze jedno 
pytanie: czy warto dopłacać kil- 
ka ładnych milionów kupując mo- 
nitor o ciut większym ekranie i 
nieco lepszym obrazie czy lepiej 
pozostać przy starszym modelu 
M14385$, praktycznie o tychże 
samych możliwościach? Ja w 
każdym bądź razie mam w tym 
punkcie sporo wątpliwości. 





uoaitor Amiga M1538$ 


ELU WOJEM 


LU U ówolna Amiga 
[ME 1450 zł 
Dystrybuter: Eureka, Września 
LL =LUCH 1/10 

UUJZH 5/10 

LECIE 8/10 

Cena/ jakość: 4/10 

Ogólnie: 6/10 





Adam Nowak 


odobnie jak z pełną kom- 
paktową wersją Super 
Memo pojawiła się równo- 
legle nieco uproszczona 
wersja dyskietkowa, tak i razem 
z Asystentem Pro na CD-ROM-ie 
pojawiła się prostsza wersja Asy- 
stent Mini na dyskietce. Rozwlą- 
zanie to ma dodatkową zaletę. 
Jeśli ktoś nie jest pewien, czy 
program spełni jego oczekiwa- 
nia, to może nabyć wersję upro- 
szczoną, a gdy stwierdzi, że to 
jest to, wówczas będzie mógł 
dokonać upgrade'u. Jeżeli zaś 
program go rozczaruje - wów- 
czas strata finansowa i moralna 
będzie znacznie mniejsza. 

Na dyskietce znajdują się przy- 
kładowe dane, co znacznie 
uprzyjemnia i ułatwia proces na- 
uki obsługi programu. A jest się 
czego uczyć. Mimo że jest to 
wersja uproszczona, daje użyt- 
kownikowi dość dużo możliwo- 
ści. Przydaje się również dlate- 
go, że produkt wydany jest w 
serii Tani Supersoftware, który z 
założenia ma instrukcję wyłącz- 
nie na dysku w formacie Amiga 
Guide. Instrukcja ta jest jednak 
dość obszerna | wyczerpująca. 

Oprócz obsługi „tradycyjnej” 
prostej bazy danych, możemy 
przeglądać terminarz, ustawić 
alarmy i przypomnienia czy za- 
glądać do kalendarza, a także 
powiązać ze sobą wpis i karty w 
dowolnej kombinacji (wpis-wpis, 


wpis-karta, karta-karta). Wyja- | 


śnienia wymaga chyba tylko ta 
ostatnia czynność. Oznacza ona, 
ni mniej, ni więcej, tylko przypi- 
sanie do rekordu bazy (karty) 
notatki z terminarza (wpis). Jeśli 
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Firma TS$, sterując powoli w stronę kompaktów, nie 

zapomina także o tych użytkownikach Amigi, którzy 

czytnika CD-ROM nie mają i których nie stać na 
kupowanie drogich kompaktowych programów. 


me ze 
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przy takim „powiązaniu” wybie- 
rzemy opcję „pokaż powiązany”, 
to wyświetlą się wszystkie połą- 
czone w ten sposób informacje. 

Do czego mógłbym się przy- 
czepić? Głównie do tego, że 
poszczególne oklenka nie mają 
gadżetów zmiany wielkości. Po- 
nieważ program pozwala otwo- 
rzyć wiele okienek, a ekran nie 
jest z gumy, można się nieżle 
nawachlować myszą, chowając 


okienka. Nieco prostsza mogła- | 
by być także obsługa alarmów. | 
Może się czepiam, ale jest to 
program przeznaczony dla lu- 
dzi, którzy komputer traktują 
jako narzędzie pracy, takie 
samo, jak np. odkurzacz, a nie 
dla specjalistów. Wprawdzie 
czynność ta została bardzo do- 
kładnie opisana w instrukcji, 
niemniej wolałbym, aby była tak 


i wysuwając poszczególne 
| 
| 
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prosta, jak inne funkcje progra- 
mu, i wówczas nawet nie trzeba 
byłoby jej tak dokładnie opisy- 
wać. Program można uruchomić 
z dyskietki lub zainstalować na 
twardym dysku za pomocą stan- 
dardowego instalera. Skrypt in- 
stalujący budzi jednak we mnie 
uczucia mieszane. Napisany 
jest starannie i po polsku, ale.., 
niby pozwala na wybranie frag- 
mentów do instalacji, niemniej, 
jeśli zaznaczymy naszą niechęć 
do instalacji bibliotek, to i tak 
konieczna do pracy programu 
„reqtools.library” z dyskietki zo- 
stanie zainstalowana na naszej 
wersji reqtools. Wprawdzie TSS 
dostarcza dość świeżą wersję, 
ale jeśli ktoś ma „reqtools” now- 
sze niż 38.1266, niech lepiej 
instaluje program „na piechotę". 

Nie wymagajmy jednak cudów 
od programu, który jest lepszy 
niż niektóre „komercyjne” wyro- 
by, a kosztuje znacznie taniej. 
Jestto niezły pomocnik dla wszy- 
stkich tych, którzy z racji swoich 
obowiązków (służbowych lub to- 
warzyskich) mają dużo kontak- 
tów i nie chcą się pogubić. Przy 
okazji jest to narzędzie niedro- 
gie i proste w obsłudze, 

Wersja rozbudowana ma być 
szybsza i jeszcze łatwiej obsłu- 
glwana, ma mieć port ARexxa, 
możliwość wydruku danych i wie- 
le innych umilających życie dro- 
biazgów. W chwili gdy czytacie 
te słowa, my najprawdopodob-= 
niej testujemy juź program Asy- 
stent Pro. 









Program: Asystent Mon 
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aklm urządzeniem sterują- 

cym jest hyperpad Spec- 

travideo136. Od joystic- 

ka klasycznego różni się 
już na pierwszy rzut oka. Zgo- 
dnie z nazwą bowiem przypomi- 
na kształtem joypad od CD$2. 
Kształt tego rodzaju pozwala le- 
piej obsługiwać poszczególne 
przyciski. A jest ich sporo. Po- 
cząwszy od dwóch przełączni- 
ków szybkości, przez dwa przy” 
ciski Fire (co umożliwia szybszą 
niż w wypadku tradycyjnej rącz- 
ki reakcję), aż do dwóch trójpo- 
zycyjnych przełączników Auto- 
Fire (wbrew pozorom czasem 
możliwość wyłączenia ognia cią- 
głego lub zmniejszenia jego 
mocy o połowę bardzo się przy- 
daje) 


Wszystkim zaprawionym w 
bojach ze zwykłym Joystickiem 


przyjdzie się nieco przyzwycza* - 


jać do nowego systemu zmiany 
kierunku. Nie będą z tym mieli 
kłopotów jedynie użytkownicy 
CD32, dla których służące wtym 
celu kółko jest chlebem powsze- 
dnim, gdyż mają je na swoim fir- 
mowym |joypadzie. Muszę jed- 
nak przyznać, że znacznie wy- 
godniej obsługiwało mi się kół- 
ko na 8V136 niż na joypadzie od 
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HYPERPAD 
$V136 


Nowe gry, zwłaszcza „strzelaninki”, stawiają gra- 
czowi coraz większe wymagania. Niekiedy okazuje 
się, że nawet najlepsza technika i wyjątkowa 
sprawność manualna nie pozwolą przebrnąć przez 
kolejny etap. Tradycyjny joystick okazuje się bo- 
wiem nieprzystosowany do wymagań, jakie stawia 
gra. Nie reaguje tak szybko, jak życzyłby sobie tego 
gracz, nie ma możliwości zmiany „tolerancji” czy 
prowadzenia ciągłego ognia”. Pewnym wyjściem z 
sytuacji jest zastosowanie joysticka nieco nowszej 
generacji. 


CD32, choćby przez to, że dzię- 
ki nieco bardziej obłemu kształ- 
towi SV136 jest łatwiejszy do 
uchwycenia, zwłaszcza dla osób 
o mniejszych dłoniach niż firmo- 
wy joypad. 


Nie podoba mi się natomiast 
to, że dość twarde są oba przy- 
ciski Fire. Jeśli ktoś nie ufa elekt- 
ronice „autofire” | eksterminację 
kreatur woli wziąć we własne 
ręce, a właściwie pod kciuk, to 
po dłuższym okresie zapamięta- 
tej gry może to odczuć. 


Podsumowując: hyperpad SV 
jest niezbędnym wyposażeniem 
graczy lubiących ostre strzela- 





ninki, w których spisuje się on 
znacznie lepiej niż „klasyczny” 
joystick. Wydaje mi się również, 

















Odpowiedzi na nurtujące Was pytania » w specjalnym numerze Magazynu AMIGĄ. 
Możesz kupić to wydanie w siedzibie Wydawnictwa (Warszawa, ul. Stępińsku 22/30) 
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PKO BP IK o /Warszawa 
_1599-318121-136 
Prosimy o umieszczenie na kopercie dapisku: "Numer Specjalny” 





że urządzenie takie przyda się 
użytkownikom CD32, zastępu- 
jąc joypad we wszystkich grach, 
którym wystarczy zwykły joystick. 
Po pierwsze SV 136 jest bowiem 
wygodniejszy w obsłudze, po 
drugie zaś firmowy joypad nale- 
ży oszczędzać, aby nie zawiódł 
w momencie, gdy akurat będą 
potrzebne jakieś jego nietypo- 
we funkcje. A kupić zapasowy 
joypad wcale nie jest łatwo (po- 
nadto kosztuje on znacznie wię- 
cej niż $SV136). 


| IL1 Hyperpad SV136 

USM dowolna Amiga 

Dostarczył: Microsik, Bartoszyce 
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z listy (a jest tam kilkadziesiąt naj- 
bardziej znanych typów). Oczywi- 
ście, jeśli tylko chcemy, możemy 
zmodyfikować proponowane 
przez program parametry. Następ- 
nie podajemy numer naszego pro- 
videra internetowego (a więc skąd 
będziemy otrzymywali dane inter- 
netowe). Numerów możemy po- 
dać kilka. Program będzie je 
póżniej kolejno wybierał, jeśli wy- 
woływany numer nie będzie od- 
powladał bądź będzie zajęty. 
Następny ekran jest najtrudniej- 
szy: musimy wybrać rodzaj połą- 
czenia i jego typ, a więc zdecydo- 
wać, czy wykorzystamy łącze SLIP 
czy PPP, a także jak ma być przy” 
dzielony adres w sieci interneto- 
wej (statycznie czy dynamicz- | 
nie...). Wprowadzamy także na- 
sze dane do wywołania systemu: 
nazwę użytkownika i hasło wej- 
ścia. Bardzo wygodny jest fakt, że 
(w przeciwieństwie do np. pakietu 
surfer) te dane wejściowe wcale 
nie muszą pokrywać się z naszymi 
danymi używanymi wewnątrz sie- 
ci. Przykładowo: do sieci TPSA 
nazwa użytkownika i hasło wej- 
ścia brzmi „ppp” itak wprowadzo- 
ne dane spowodują, że surfer 
potraktuje łańcuch „ppp” jako na- 
zwę użytkownika i poda ją dalej 
we wszystkich odnośnikach i 
zmiennych (np. dla poczty)! Wy- 
maga to więc niemal zawsze ręcz- 
nej edycji zmiennych systemo- 
wych lub skryptów uruchamiają- 
cych. Wszystkie dane do wprowa- 
dzenia na tym ekranie powinny 


| Interface - 
| PPP 
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DIA 


'WAINJ| Dial: Dial the current phone number. 
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być dostarczone od naszego do- 
stawcy Internetu. 

Następnie program przechodzi 
do wybieraka, Możemy zażądać 
wybrania numeru i naciskając 
odpowiednie klawisze ręcznie 
odpowiedzieć na pytania (wpro- 
wadzenie użytkownika i hasło). 
Jednocześnie jednak program 
uczy się sposobu łączenia z da- 
nym prowiderem i tworzy odpo- 
wiedni skrypt automatycznego 
łączenia do późniejszego wyko- 
rzystania! Po wybraniu numeru i 
uzyskaniu połączenia program 
nawiązuje łączność w protokole 
przez nas wybranym (ppp. cslip) I 
próbuje znależć adresy serwe- 
rów DNS. I tu mamy kłopot, bo 


' ABOJ Explanation of all buttons: 


Miami is dialing up your Internet connection. At any 
while Miami is executing the dial script you may click on any 





wielu providerów nie umożliwia 
otrzymania takiej informacji. 
Wówczas musimy przerwać pra- 
cę programu MIAMI_Init i dane te 
wprowadzić smodzielnie, bezpo- 


średnio z samego programu Mia- / 


mi. Poszczególne ekrany danych 
można wywołać z listy po lewej 
stronie ekranu. Możemy więc 
określić wszystkie parametry pra- 
cy modemu (typowa przedstawlio- 
najest na rysunku), dane potrzeb- 
ne dla poczty I uruchomienie we 
właściwy sposób sterownika ko- 
munikacyjnego (cslip/ppp). W 
ekranie DATABASE możemy wpro- 
wadzić adresy serwerów DNS oraz 
inne dane techniczne związane z 
pracą w sieci. Potem już czas na 


i 
ime 


'SENIH Dial next": Dial the next phone number. 
'WAII| Hangup": Hangup the line. 
"SENIIJ| Cancel': Abort the dialer. 

"Online": Force Miami to abort the dial script and try to go 


online. 


Cancel (fi 


Hang up (f3) 


: Dial (f4) Dial next (f5) ł 


gin id (f6) || Send Password (17) || Send Break (f8) | 


Rze z AE 
0 D ONE " 


|---DIALNEXT "BUSY","NO CARRIER"—-—— 


ATDEdwŻe2122 EC 7 
||No DIALTONE 


+++ Tineout +++ 
++t repeat delay +++ 


—--ABORT 


"NO DIAL TONE"--— 


---DIALNEXT "BUSY" „"NO 
ATDPOWZE2122 70 
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ustawienie wybieraka numeru: 
opcja TEACH pozwala nam, 
podobnie jak w MIAMI_init, nau- 
czyć się odpowiedniego wybiera- 
nia i obsługi providera. Otrzyma- 
ny skrypt jest zapamiętywany i 
można się nim już później wygo- 
dnie posługiwać. Jeśli wszystko 
jest w porządku, po połączeniu 
otrzymujemy w oknie informacyj- 
nym na dole ekranu komunikat 
„MIAMI is on line". Możemy już 
wtedy uruchamiać nasze FTP-y, 
VooDoo, IRC-e... Miami jest wła- 
ściwie w pełni zgodny z pakietami 
SURFER IAmITCP, toteż możemy 
wygodnie używać wszystkich naj- 
bardziej popularnych interneto- 
wych aplikacji. 

Trzebateż przy tym zaznaczyć, 
że wszystkie operacje instalacyj- 
ne są równolegle dokładnie opi- 
sywane w okienku pomocy, ja- 
sno i klarownie tłumacząc zna- 
czenie i sens wprowadzanych 
informacji. Możemy też w każdej 
chwili wywołać klawiszem [Help] 
plik pomocy, zawierający szcze- 
góły techniczne i wyjaśnienia wie- 
lu spraw związanych z działaniem 
Miami. 

Opisując ciekawostki progra- 
mu można dodać, że możliwe jest 
sygnalizowanie dźwiękami róż- 
nych stadiów operacji, wykony= 
wanych przez program, i wywoły- 
wanie odpowiednich programów 
lub skryptów w określonych sytu- 
acjach. Pokazuje to jeden z ry- 
sunków. 


Dlaczego Miami? 


No właśnie, dlaczego choćby 
nie profesjonalny AmiTCP? Bo w 
| tych typowych zastosowaniach 
/ (telefon-modem) Miami jest po 
prostu znacznie szybszy, i to na- 
wet w transmisjach danych do 
40%!!! Po prostu jako zintegro- 
wany program pozbywa się wielu 
interfejsów i współzależności, roz- 
budowujących wprawdzie możli- 
wości, ale też wprowadzających 
duże opóźnienia w przebiegu sy- 
gnałów. Jednocześnie bardzo 
prosta obsługa i wygodne wybie- 
ranie numeru pozwalają szybko i 
sprawnie uzyskać połączenie... 
Prostota, szybkość, zwartość pro- 
gramu czynią go w tej chwili naj- 
ciekawszą propozycją na amigo- 
wym internetowym rynku. 

Dostępna w tej chwili wersja 
demo ma kilka ograniczeń w pra- 
cy, a podstawowym jest to, że 
program się po 60 minutach dzia- 
łania wyłącza. Pełna, komercyj- 
nawersja, planowana na lato br. 
w chwili obecnej powinna być 
| już do uzyskania. Z pełnym prze- 
| konaniem mogę polecić Miami 
wszystkim tym, którzy z Interne- 
tu korzystają przez telefon. 
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rsję 3.1 beta!!!): obraz uaktual- 
niany jest właściwie w czasie rze- 
czywistym, operacje druku za- 
chodzą w czasie kilku, kilkunastu 
sekund... Nawet nasz Naczelny 
nie mógłby się do niczego przy- 
czepić. Taka moc obliczeniowa 
to jest to, czego Amidze od daw- 
na brakowało. Wyposażona w tę 
kartę Amiga to już potężne narzę- 
dzie pracy, pozwalające na pro- 
fesjonalne korzystanie z możli- 
wości, dawanych przez system 
operacyjny komputera, które bez 
najmniejszych kompleksów mo- 
żemy porównywać do pecetów z 
procesorami Pentium-133. 

Nie od wczoraj wiadomo, że 
Amiga grafiką słynie. Przy zasto- 
sowanej karcie widać olbrzymie 
różnice w szybkości przetwarza- 
nia rysunków. Na przykład pod Art 
Department Pro skomplikowane 
operacje typu konwolucji, wyko- 
nują się na rysunkach błyskawicz- 
nie: rysunek formatu 1 280x 1024 
24 bit, poddany wyostrzeniu (shar- 
pen) w macierzy 5 x 5, obrabiany 
był 58 sekund; procesor 030/25 
robił podobną operację około 9 
minut... Proste operacje, np. an- 
tique, trwały (na tym samym ry- 
sunku) 2-2,5 sekundy (normal- 
nie wykonywane są w około pół 
minuty). Realna skala przyspie- 
szeń podczas normalnej pracy 
komputera wynosi więc około 7 
do 12 razyw różnych aplikacjach 
w stosunku do możliwości Amigi 
4000/030. Wskazane jest zde- 
cydowanie zainstalowanie pamię- 
ci bezpośrednio na karcie turbo: 
możliwość ulokowania systemu 
operacyjnego w tej pamięci, 
podobnie jak i buforów dyskowych 
(należy pamiętać o właściwym 
ustawieniu parametru MASK!), 
pozwala na bardzo duże dodatko- 
we przyspieszenie zarówno pracy 
komputera, jak i transmisji danych 
z twardego dysku. 

Trzeba przy tym dodać, że obe- 
cene programy i tak nie wykorzy- 
stują pełnego potencjału oblicze- 
niowego procesora 060. Prze- 
kompilowanie programu pod ten 
procesor może dać jeszcze oko- 


KSZ WAĆ 


ło 20 dalszych procent przyspie- 
szenia! Szczególnie odnosi się 
to do modułu FPU: operacje pro- 
jektowane pod koprocesor 881/ 
B82 sąznacznie powolniejszeod | 
tych, które udostępnia 0680. W | 
tym celu phase5 dodaje w pakie- 
cie program CyberPatch, pozwa- 
lający na zoptymalizowanie pra- 
cy koprocesora matematyczne- 
go wMC68060, szczególnie pod 
kątem niektórych programów 
(LightWave, Imagine, Mande|- 
brot, ImageFX to kilka wybranych 
przykładów). Poprawne wykorzy- 
stanie możliwości tkwiących w 
FPU 060 pozwala przyspieszyć 
wykonywanie operacji matema- 
tycznych  (zmiennoprzecinko- 
wych) nawet czterokrotnie! W pro- 
gramach typu LightWave czy Ima- 
gine to sprawa olbrzymiej wagi i 
CyberPatch sprawdza się tu do- 
skonale. 

Jednocześnie karta została 
wyjątkowo dobrze dopasowana 
do amigowego systemu opera- 
cyjnego. Wszystkie moje progra- 
my użytkowe, nawet nieco star- 
sze, zainstalowane na twardym 
dysku, pracowały bez zarzutu. 
Nad wyraz dobrze, co jest wręcz 
zaskakujące, wypadły też gry. 
Jedynie sporadyczne (raczej star- 
sze wiekiem) odmawiały posłu- 
szeństwa. „Gloom deLuxe", zwy- 
kle na mojej Amidze żądający 
dla zachowania płynności gry, 
zmniejszenia ekranu przy wyższej 
rozdzielczości, stawał się chwi- 


lami wręcz zbyt szybki! Moja 
ulubiona kategoria gier, czyli sy- 
mulatory, także spisywała się bez 
zarzutu: amigowa wersja „Torna- 
do” zwłączonymi wszystkimi „ba- 


jerami", to dopiero przyjem- 
ność... W wielu starszych grach 
wystarczało standardowe wyłą- 
czanie wszelkich cache. 

Jeszcze inny aspekt szybkości 
pracy to współpraca z pamięcią 
wirtualną. Procesor MC68060 
jest oczywiście wyposażony w 
moduł MMU i na jego bazie moż- 
na tworzyć bardzo sprawnie i 
szybko obsługiwaną pamięć wir- 
tualną. Przy obróbce szczegól- 
nie dużych obiektów graficznych, 
gdy nie wystarcza pamięci, MMU 
oddaje nieocenione usługi, a 
szybkość procesora 060 pozwa- 
la w znacznym stopniu przyspie- 
szyć dość powolne na ogół ope- 
racje obsługi dodawanej na twar- 
dym dysku pamięci. 

Niezwykle korzystnie ocenić 
też trzeba bogate oprogramowa- 
nie dla developerów, dołączone 
na drugiej dyskietce w komple- 
cie wyposażenia karty. Ułatwia to 
fachowcom poznanie możliwości 
karty | procesora i tym samym 
łatwe pisanie nowego oprogra- 
mowania, uwzględniającego peł- 
ne możliwości procesorów serii 
060! To jest rzeczywiście silna 
promocja konstrukcji 

Wszystko to pozwala na nie- 
zwykle wysoką ocenę CyberStor- 
ma 060 MK II. Widać włożoną 
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dużą ilość pracy w przygotowa- 
nie karty i dobre jej przetestowa- 
nie przed wprowadzeniem na ry- 
nek. W czasie tygodniowego 
okresu intensywnego testowania 
karty, wyposażonej w 16 MB wła- 
sne| pamięci, nie zaobserwowa- 
łem żadnych nieprzyjemnych 
skutków: żadnych guru, zawie- 
szań, przekłamań czy innych nie- 
oczekiwanych kłopotów. Jedno- 
cześnie uniwersalność karty i 
możliwość dalszej rozbudowy 
(pamięć 32-bit, SCSI-II) umażli- 
wia łatwe stworzenie na jej bazie 
silnego stanowiska roboczego o 
dużej wydajności. Podczas czę- 
sto kilku-, a nawet kilkunastogo- 
dzinnej nieprzerwanej pracy 
(mimo braku chłodzenia w za- 
mkniętej dość ciasnej obudowie 
czterotysiączki) procesor się nie 
przegrzewał. 

Oczywiście można też stormu- 
łować kilka zarzutów: brak pol- 
skiego tłumaczenia instrukcji, a 
także nie do końca opracowana 
sama jej struktura, choć bardzo 
przejrzysta i czytelnie opisana, 
wspomina o konieczności NAJ- 
PIERW zainstalowania oprogra- 
mowania... na samym końcu te- 
kstu, po opisie instalacji sprzęto- 
wej! No cóż, nigdy nie można 
znależć ideału, choć poza drob- 
nymi niedociągnięciami po pro- 
stu trudno coś tej konstrukcji za- 
rzucić. Widać wyraźnie, że pha- 
se5 doskonale zapoznało się już 
z technologią 060. 

Dobrze to rokuje przyszłym pro- 
jektom! Pewnym kłopotem może 
być też instalacja wspomnianego 
kontrolera SCSI: w mojej A4000 
niewiele już było wolnego miejsca 
między kartą a twardymi dyska- 

. Trudno jednak to krytyko- 
wać, gdyż wspomnianego modu- 
łu nie testowałem i nie mogłem 
tego sprawdzić. 

Jedynym naprawdę poważnym 
minusem karty jest oczywiście 
cena, o wiele za wysoka dla prze- 
ciętnego amigowca. No cóż, coś 
za coś. Niewątpliwie jednak z 
czasem cena tych kart opadnie. 
Istnienie widocznej już na rynku 
kart turbo 060 konkurencji może 
się dla nas tylko dobrze skoń- 
czyć. Tak samo wprowadzenie w 
przyszłości kart opartych o pro- 
cesory Power PC (a już obecnie 
wyjściowa tańszych niż proceso- 
ry Motoroli serii 68060) musi 
spowodować spadek cen kart 
opartych o procesory Motoroli. 
Ale na to przyjdzie nam zapewne 
jeszcze nieco poczekać. 


karta turbo CyberStor= 060 | 
Amiga 3000, 4000 

Dieżel, Warszawa 
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Omówimy teraz pokrótce przedstawiony w poprze- 
dniej części listing. 


Kamil Iskra, Dariusz Żbik 


Zacznijmy od funkcji obsluzokno(). 


GADZETY 


Widzimy w niej klasyczną pętlę interakcyjnej komunikacji z użytkow- | 


nikiem. Większość klas wiadomości już znamy, pojawia się jednak 
jedna, z którą dotychczas się nie zetknęliśmy: 


IDCMP_REFRESHWINDOW - wiadomości tej klasy są genero- 
wane, gdy niezbędne jest „odrysowanie" jakiegoś fragmentu okna. 
Standardowe okna są typu WFLG_SMARTREFRESH. Oznacza to, że 
konieczność ich „odrysowania” zachodzi tylko po zmianie rozmiaru. 
Jeżeli przy otwieraniu okna podamy flagę WFLG_SIMPLEREFRESH, 
to otrzymamy okno, które nie będzie „pamiętało” swych zasłoniętych 
w danym momencie przez inne okna fragmentów - ma ono mniejsze 
wymagania pamięciowe. W naszym wypadku wiadomości te przybędą 
po użyciu gadżetu skokowej zmiany wielkości. Obsługa polega na 
wywołaniu pe sobie dwóch funkcji biblioteki GadTools: 





void GT_SeginRefresh( struct Window *win 






void GT_EndReźresh ( truct Window *win, 








Jako „win” podajemy adres okna, jako „complete” po prostu TRUE. 
Funkcje te powodują „odrysowanie” gadżetów. Gdybyśmy mieli w 
oknie jakieś własne obrazki czy napisy, to należałoby je „odrysować” 
pomiędzy GT_BeginRefresh() i GT_EndRefresh() - funkcje te powo- 
dują chwilowe zwiększenie prędkości operacji graficznych. 


Czas wreszcie omówić strukturę „ObslugaGadzetu”, do której od- 
niesienia pojawiały się we wcześniejszych fragmentach listingu. Struk- 
tura ta upraszcza obsługę gadżetów. Definiujemy tablicę takich struk- 
tur - „tabobgad” - po jednej dla każdego gadżetu w oknie. W pole 
„og_Func” wstawiamy adres funkcji, która ma zostać wywołana, gdy 
przybędzie wiadomość od danego gadżetu. Pola „og_Obecnie" i 
„og_Maksimum” są używane tylko w gadżetach przechowujących 
jakąś informację liczbową, np. numer zaznaczonej pozycji w gadże- 
cie-liście. W „og_Obecnie" odnotowana jest bieżąca wartość tej licz- 
by, wartość ta może należeć do przedziału od 0 do „og_Maksimum”. 


Pewnie już zapomnieliście (nie zdziwilibyśmy się...), że adres struk- 
tury „ObslugaGadzetu” dla każdego gadżetu odnotowaliśmy w funkcji 
stworzgadzety() w polu „ng_UserData" struktury „NewGadget”, a więc 
tym samym w polu „UserData” struktury „Gadget", 


Gdy w funkcji obsluzokno() otrzymujemy wiadomość od jakiegoś 
gadżetu, w polu „JAddress" struktury „IntuiMessage" jest odnotowany 
adres tego gadżetu. Zaglądając dalej w pole „UserData” struktury 
„Gadget” otrzymujemy informację o adresie struktury „ObslugaGadze- 
tu" dla danego gadżetu. Mając tę informację, w polu „og_Obecnie" 
odnotowujemy wartość pola „Code” przekazanej struktury „IntuiMes- 
sage”. To właśnie w polu „Code" system przekazuje nam nową _„war- 
tość liczbową” gadżetu, np. numer pozycji zaznaczonej w gadżecie- 
liście, numer wybranej pozycji w gadżecie „MX_KIND” itd. Zwróćcie 











cią wykonywaną przy obsłudze gadżetu jest wywołanie specyficznej 
dla każdego gadżetu funkcji, odnotowanej w polu „og_Func”. 


Przed dalszym zagłębieniem się w listing musimy omówić jeszcze 
jedną funkcję biblioteki GadTools: 







void GT_SetGadgetattrzA( struct Gadget "gad, struct Wim 


struct Requester *req, 





struct Tagilten 


struct Window *win, © 





void GT_SetGadgetAttra( atruct Gadget *gad, 





struct Aequester *raq, Tag tagl, suk Ma 
Funkcja ta służy do zmiany atrybutów już utworzonego, wyświetla- 
nego w oknie, gadżetu. Jako „gad” podajemy adres gadżetu, którego 
atrybut chcemy zmienić (wstawiamy wartość zwróconą przez Create- 
GadgetA() - odnotowaliśmy ją w tablicy „tabgad”). Jako „win” podaje- 
my adres okna, zawierającego gadżet, jako „req' podajemy O, a 
następnie tagi i nowe atrybuty. Używamy tych samych tagów, co w 
CreateGadgetA(), tyle że nie wszystkie są dozwolone. Z wymienionych 
w poprzednich częściach tagów używać można: GA_Disabled, 
GTCB_Checked, GTST_String, GTIN_Number, GTTX_Text, 
GTNM_Number, GTLV_Labels, GTLV_Selected, GTLV_Top, 
GTLV_MakeVisible, GTCY_Labels, GTCY_Active, GTMX_Active, 
GTPA_Color, GTSC_Total, GTSC_Visible, GTSC_Top, GTSL_Min, 
GTSL_Max, GTSL_Level | GTSL_LevelFormat (uff...). 


Omówmy pokrótce funkcje zdefiniowane dla poszczególnych ga- 


, dżetów. 


uwagę. że np. dla gadżetu „BUTTON_KIND" pole „Code”" nie zawiera | 


żadnej informacji, jako że ten gadżet nie odwzorowuje żadnej wartości 
numerycznej - jest to zwykły przycisk. Dla takich gadżetów wykonanie 
opisanej powyżej operacji kopiowania jest więc zbędne, ale ponieważ 
nie jest szkodliwe, to nie zawracamy sobie tym głowy. Ostatnią opera- 


74 


Kliknięcie na gadżecie-przycisku powoduje po prostu wypisanie 
informacji o tym w oknie Shella. 


Gadżet-fajeczka ustala, czy gadżet-przycisk jest włączony, czy 
wyłączony (za mgiełka). To, czy gadżet-fajeczka jest „zafajeczkowa- 
ny” poznajemy po obecności flagi „GFLG_SELECTED" w polu „Flags” 
struktury „Gadget”. 


Gadżety do wprowadzania napisu i liczby powodują przekopiowa- 
nie napisu do gadżetów wyświetlających napis i liczbę (TEXT_KIND, 
NUMBER_KIND). Informacja o obecnym stanie tych gadżetów jest 
zapisana w strukturze „Stringlnfo”, której adres jest zapisany w polu 
„Speciallnfo” struktury „Gadget”. Dla gadżetu liczbowego obecna 
wartość jest zapisana w polu „Longlnt” struktury „Stringlnfo”, dla 
gadżetu tekstowego w polu „Buffer” zapisany jest adres bufora 
zawierającego napis. Zauważ, że dla tego ostatniego gadżetu naj- 
pierw kopiujemy tekst do pomocniczego bufora i dopiero adres tego 
bufora podajemy funkcji GT_SetGadgetAttrs(). Jest to niezbędne, 
gdyż funkcja GT_SetGadgetAttrs() nie powoduje przekopiowania 
tekstu do jakiegoś prywatnego bufora w gadżecie - przekazywany 
jest tylko wskażnik na obszar pamięci zawierający tekst, który nie 
może się zmienić. 


Tymczasem bufor z pola „Buffer" struktury „Stringlnto” zmienia się 
w czasie edycji tekstu w gadżecie. Nasz pomocniczy bufor zadeklaro- 
waliśmy jako „static”, aby nie zniknął po wyjściu z funkcji stringfunce() 
- jego czas życia jest taki, jak obiektów globalnych, jest jednak 
widoczny tylko lokalnie. Zwróć również uwagę, że wiadomość 
IDCMP_GADGETUP od gadżetów tekstowych i liczbowych przybywa 
po ZAKOŃCZENIU edycji, a więc po naciśnięciu klawisza RETURN 
bądż TAB. Wiadomość NIE przybędzie, gdy uaktywnimy gadżet, coś 
w nim zmienimy, a następnie np. klikniemy na innym gadżecie. 


Gadżety „kręciołek" i „wzajemnie wykluczający” sprzęgnęliśmy ze 


sobą - zmiana w jednym z nich powoduje automatyczną zmianę w 
drugim. W wypadku „kręciołka” zakładanie, że po każdym kliknięciu 
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wyświetlana jest następna pozycja w tablicy, jest ZABRONIONE. Po 
pierwsze klikając z wciśniętym klawiszem [Shift] powodujemy „cofa- 
nie” się gadżetu, po drugie z użyciem programu „CycleToMenu” 
autorstwa Federigo Gianniciego (gorąco polecam) użytkownik może 
wybrać od razu dowolną pozycję. 


Kliknięcie na gadżecie-liście powoduje wypisanie w oknie Shella 
wybranej pozycji. 


Bardziej skomplikowane operacje wykonujemy, gdy użytkownik 
naciśnie RETURN/TAB w gadżecie tekstowym pod gadżetem:-listą. 
Naszym celem jest zmiana obecnie zaznaczonej pozycji. W tym celu 
musimy najpierw odłączyć listę od gadżetu, podając jako wartość tagu 
„GTLV_Labels"-1. Następnie przekopiowujemy tekst z bufora gadże- 
tu tekstowego do obecnie wybranej pozycji w liście, po czym z 
powrotem przyłączamy listę do gadżetu, co spowoduje narysowanie 
zmienionej pozycji. 










f* Lisringf13 - fragment 4 */ 

/* Wstaw poniższa linie w „MIEJSCE 2* we fragmencie 1 (pomiędzy? 
funkcje stworzgadzety(] i obsluzoknał||. */ 

f* FUNCKJE DO OBSŁUGI GADŻETÓW Z KLAWIATURY */ 

UWOÓRD zmienklawpetla [ztruct ObslugaGadzetu *og, skort zshiftemj 







1£ 4!og->og_Obecnie £6 zehiften] 
0g -»09.Obecnie=og:=o5g_Maksimum; 






else 














if (og->cg_Obecnierrog->og_Maksimim 5% !zshiftem) 


Dg->og_Obecnie=0; 






alsa 
og-+cg.Obecniet=tzshiftem ? -1 





ns; 


return og-rog Obecnie; 







I 
UWCAD zmienklawstop|[ztruct Obsiugadadzetu *og, short zzhiśtem] 


I 






if 4|og->og_Obecnie || !zshiftem|j 4% [cg->og_Obecnie!=* 





cq->og_Naksimum || zshiftem)] 
0g->os_Obecnie+=(zsniftem 2? -1 : 1]; 
return og->og Obecnie; 





















l 
vaid checkboxklawiunc (short nungad, struct IntuiMeszage *mzq) 
l 
GT.SetGadgetattrsłtabgad[nungadj, okna, 0, GTCB_Checked, 
!(tabgad[nungad] ->Flags % GFLG.SELECTED|, TAG_UONE) ; 


wnid intageratringkiawtunc(zhort numgad, struct InzuiNennauge *mzuqg] 


ActivateGadget(tabgad[numgad|j , okno, O); 
l 
void cycleklawóunc [zhort numgad, struct IntuiMezzage *nzgj 
l 
GT_SetGadgarAttrs/tabgad(nungadj, okno, (0, GTCY_AcTive,*> 
zmienklawpetla |4tabobgad [numgad], ZSHIPTEM(m8g)], TAG_DONE); 
l 
void mxklawfune(zhort numjad, Struct IntuiMeszage *muq] 
I 
GT_SetGadgetAttre itabgadfnungad], okno, 0, GTIMX_Active,% 
zmienklawperla [£tabobgad [numgad], ZSHIFETEN(msg]]|, TĄG_DONEJ ; 
| 
woid listwiewklawfune (short numgad, struct IntuiMeszage *meg] 
l 





UwORD nowapoz= |(UWORD] - 17 
If [tabobgad [numgad] -og_Obecnie==|[UWORD] -1) 
ł 












if |IZSHIETEM (mag) ) 
nowapoz=tabobgqad [numgad] .cg _Obecnie=0; 







] 
eiza 
nowapoz=zmienkiawatop4«tabobgadfnumgadj, ZSHIFTEM/nsg) ): 
if 4nowapoż | = (UWORD) 1] , 
GT_SetGadgerAttrz (tabgad [nungad], okno, 0, GTLV_Selected,*% 
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Gadżet-paleta powoduje ustawienie gadżetu-suwaka na bieżącą 
wartość składowej „Red” wybranego koloru. Korzystamy w tym celu z 
omówionej wcześniej funkcji getrgb(). 


Zmiana pozycji gadżetu-suwaka powoduje natychmiastową zmianę 
nasycenia składowej „Red” koloru wybranego w gadżecie-palecie, W 
tym celu najpierw pobieramy informację o bieżącym nasyceniu składo- 
wych Green i Blue, a następnie wywołujemy omówione w części 5. 
(MA 3/95) funkcje SetRGB4,/SetRGB32 z nową wartością Red i nie 
zmienionymi Green i Blue. Nawiasem mówiąc, to taka „bezczelna” 
zmiana nasycenia koloru na publicznym ekranie nie jest zupełnie 
legalna... 


Niestety, wbrew wcześniejszym przewidywaniom nie udało nam się 
dziś zakończyć obsługi gadżetów. Za miesiąc omówimy dzisiejszy, 
osłatni już, fragment listingu oraz zabierzemy się do czegoś zupełnie 
nowego. 





1GadTcolznBaze->lib_Verzion>38 ? GTLV Makevisible :% 
GTLV_Top), nrowapoz, 'TAG_DONE) : 


nowapoz, 


] 
void palettekiawfuncishort numgad, struct IntuiNessage *nag) 
( 
GT_SetGadgetAttrse (tabgad[numgad] , okno, 0, GUPA Color, * 
zmienklawpetla(arabcbqad|numjad], ZSHIFTEM|nzgj)), TAG_DONE) ; 
1 
void aliderklawirunc(short numgad, atruct IntuiMeszage *nsag| 
( 
GT_SetGadgetAttrz (tabgad[numgad], okno, 0, GISL Level,© 
zmienklawstop(stabobqad (nungad], ZSHIETEM(mzg)|, 'TAG_DONE) ; 
1 
void (*tabklawfunc[]) (abhort, struct IntuiMessage*)= 
t 
0, 0, /* GENERIC_KIND, SUTTON_KIND */ 
checkboxklawiunc, integerstringklawfunc, listviewklawfunc, © 
mxklawiune, 
0, /* NUMEER_KIND */ 
cycleklawfunc, paletteklawiunc, 
0, 0. /* SCROLLER_KIND, 277_KIND */ 
zliderklawfunc, integerstringklawiune 
1; 
long wylaczonygad(zzrruct Gadget *gad) 
i 
i£ |[GadToolasfase-»1ib_Version>35) 
( 
long wyl; 
GT_GetGadgetAtzrs[gad, okno, U, GA_Disabled, śwyl, © 
TAG_DONE) ; 
return wyl; 
1 
return [gad->Flagz £ GFLG_DISABLED| ; 
l 
woid obeluzklaw(etruct TntutNesgage *msg] 
ł 
short licznik; 
for |[licznik=0; licznik<ILOSCGAD; Llicznik=+| 
l 
char *texst=cabnewgad [licznik] .ng_GadgetText; 
219) SP 
rolower (tekat[1])==tolower(msg->Coda) £6E%© 
Iwylaczonygad|(takgad[1iczn£k])] 


if [tekst KE (tekst=ztrchr[tekst, 


short typ=stabgadtypez(licznik| ; 
if (tabklawźunc [typ]] 
tabkiawfunc [typ] (licznik, mag): 
if [typl=INTEGER KIND 46 typ!=STRING_KIND| 
((ztruct ObzlugaGadzetu*) ” 
tabgadflicznik] ->UserData] ->og_Funct] ; | 


| | 
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EKRANY 


Dzisiaj będziemy kontynuować omawianie ekranów 
Intuition. Po tej lekcji będziesz już potrafił wyświe- 
tlić własny obrazek. 


Bartek Pampuch 

Zanim jednak do tego przejdziemy, kilka słów o tym, w jaki sposób 
dane graficzne muszą być „ułożone”, aby komputer mógł je wyświe- 
tlić na ekranie. 

Amiga przy wyświetlaniu obrazu wyświetla kilka (w zależności od 
głębi ekranu) tzw. bitplane'ów, które się na siebie nakładają. 

Załóżmy, że nasz ekran ma 3 bitplany (8 kolorów). Aby wyświetlić 
pierwszy piksel naszego ekranu, pobierany jest pierwszy bit pierw- 
szego bitplanu, pierwszy bit drugiego bitplanu i pierwszy bit trzecie- 
go bitplanu. Te trzy bity dają nam jakąś liczbę, Zakładając, że były to 
trzy zera, otrzymujemy zero (najmniejsza wartość). Jeżeli natomiast 
były to trzy jedynki, otrzymujemy siedem (binarnie %:1 1 1). Jak widać. 
mamy osiem możliwych kombinacji tych bitów (%%000, %001, %010, 
%011, %100, %101, %110, %111). W ten sposób powstała liczba 
określa numer koloru w palecie kolorów. Załóżmy, że nasza paleta 
ma następujące kolory: 





W takim wypadku, gdy nasze trzy bity są zerami, nasz piksel będzie 
miał kolor czarny. Trzy jedynki dadzą natomiast kolor szary itd... 
Jeżeli nasz ekran ma 1 bitplan, mamy wtedy tylko dwie możliwości: 
1 10. Dlatego nasz ekran może być wtedy tylko dwukolorowy. Przy 
dwóch bitplanach, mamy już 4 kombinacje (%00,%01,%10,%11), a 
zatem cztery kolory. Przy trzech - osiem; przy czterech - 16; przy 
pięciu - 32; przy sześciu - 64; przy siedmiu - 128; a przy ośmiu - 
256. 
Oczywiście WSZYSTKIE powyższe tryby potrafią wyświetlić TYL- 
KO Amigi wyposażone w kości AGA lub karty graficzne. 
Podobnie sprawa wygląda z kolejnymi pikselami. Aby wyświetlić 
drugi piksel, pobierany jest drugi bit pierwszego bitplanu, drugi bit 
drugiego bitplanu i drugi bit trzeciego bitplanu. 
Aby zmienić jeden piksel na ekranie, musimy poznać kilka rozka- 
zów dotyczących operacji na bitach, a nie, jak dotąd, na bajtach. 
Będą to: BCLR, BSET, BCHG, BTST. 
Rozkazy te mają następującą składnię: 





Pierwszym argumentem może być rejestr danych (Dn) lub jakaś 
liczba (fdana z zakresu od O do 7). Drugim natomiast może być 
rejestr danych (np. d1) albo zawartość pamięci (np. (a1) albo (a1)+ 
lub -(a1) ). 

Jeżeli pierwszym argumentem jest rejestr, pobierana jest zawar- 
tość jego najmłodszego bajtu i komputer traktuje ją jak *daną. 
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Dlatego dwa poniższe rozkazy, przy założeniu, że zawartość reje- 
stru DO jest równa: $00000002, są identyczne: 





BCLR czyści (czyli zeruje) bit (określony łłdaną lub zawartość 
rejestru) w bajcie (będący zawartością pamięci lub rejestru da- 
nych). . 

BSET ustawia (na jeden) bit w bajcie. 

BCHG zmienia bit w bajcie (jeżeli było O, to po działaniu tego 
rozkazu jest 1 i na odwrót). y 

BTST działa tak jak TST, tylko dotyczy bitu. 

A oto kilka przykładów: 





Skoro znasz już mniej więcej zasadę działania powyższych rozka- 
zów, możemy przystąpić do opisu nowego rozkazu biblioteki INTUI- 
TION, a mianowicie: _LVODrawimagef(offset -1 14). 

Rozkaz ten służy do wrysowania obrazka w ekran lub w okno. 

TUTAJ PEWNA UWAGA: OD DZISIEJSZEJ LEKCJI BARDZO PRZY- 
DATNYM PROGRAMEM STANIE SIĘ ARTPRO (dostępne na Amine- 
cie) LUB INNE PROGRAMY typu IFF-Conv itd..., które zamieniają 
rysunek IFF na format RAW. 

Format ten ma bardzo prostą budowę: nie ma żadnych dodatko- 
wych informacji (typu paleta kolorów czy wielkość rysunku itd...). 
Zawiera on tylko dane będące płaszczyznami bitowymi (bitplane' ami) 
rysunku. 

Jeżeli mamy rysunek o wymiarach 640 x 256 x 3 (8 kolorów), to po 
zamienieniu go na format RAW uzyskamy 20480 bajtów pierwszego 
bitplane'u, bezpośrednio za tym 20480 bajtów drugiego bitplane'u i 
na końcu 20480 bajtów trzeciego bitplanu. 

No dobra, ale dlaczego akurat 20480 bajtów? Odpowiedź jest 
prosta: TYLE bajtów zajmuje jeden bitplane rysunku o wymiarach 
640 x 256. Bardzo łatwo to obliczyć. Wiemy, że szerokość naszego 
rysunku ma 640 pikseli. Wiemy też, że jeden bajt opisuje osiem 
pikseli. Dlatego też jedna linijka grafiki zajmuje 640/8, czyli 80 
bajtów, Ponieważ mamy aż 256 linii, cały bitplane zajmuje 80 x 256, 
czyli 20480 bajtów. 

Należy jednak ustawić w preferencjach ArtPro (lub innego progra- 
mu konwertującego), aby wynikowy obrazek RAW był zapisywany w 
postaci źródła w słowach (WORD), 

Przydatne to będzie przy „wklejaniu" takiego zamienionego rysun- 
ku do pliku źródłowego. Aby to zrobić, należy: 

1) Ustawić (w edytorze AsmOne'a) kursor w miejscu, w które 
chcemy „wkleić" nasz rysunek; 

2) Nacisnąć klawisz [Esc], aby wyjść chwilowo z edytora; 
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3) Wpisać: literę i (od insert) i nacisnąć [Enter]; 

4) Wpisać nazwę pliku, który chcemy „wkleić”, a następnie po- 
wrócić do edytora. 

Istnieje jeszcze inna metoda łączenia kilku plików: dyrektywa 
INCBIN. 

UWAGA: Przy korzystaniu z tej metody nasz rysunek MUSI być 
zapisany jako BINARY (a nie SOURCE). Dzieje się tak dlatego, że 
przy używaniu rozkazu INSERT, plik był „wklejany” do naszego kodu 
źródłowego i AsmOne go asemblował. Natomiast w tym drugim 
wypadku, AsmOne dołącza plik „tak jak jest" i już go nie asembluje. 

Jeszcze tylko drobna uwaga, jeśli by ktoś nie wiedział, czym różnią 
się rysunki w postaci źródłowej i binarnej. 

Oto fragment rysunku w postaci źródłowej: 


dc.w $0000,$1234,StYfE, Sono, $0£20,5D£Of,$E0£0,SFE00,SFEQO 


Jak widać, są to dane przedstawione jako ciąg liter (które przy 
asemblacji zamienione zostaną na odpowiednie wartości). 

Zamieszczenie pliku binarnego nie jest możliwe (ale jeśli chcecie 
go zobaczyć, wczytajcie dowolnym edytorem tekstu dowolny pro- 
gram wykonywalny lub rysunek IFF). A 

W końcu jednak nie powiedziałem, jak używać dyrektywy INCBIN. 
Wystarczy wpisać: 





INCBIN nazwa_pliku | 
nano Pako Nei „BZ ANON —— 21 0 


<kilka spacji> 


Wtedy w miejscu, w którym taka linijka się znajduje, w wersji 
wykonywalnej programu znajdować się będzie plik. 
Qto przykład: 





IŃCBIN Gf0:MyFic 


Rysunek: 








Przy asemblacji zawartość pliku dfO:MyPic dołączana jest do 
programu, a etykieta Rysunek jest adresem pamięci, pod którym 
znajduje się MyPic. 

W zasadzie tyle informacji (nie związanych bezpośrednio z syste- 
mem operacyjnym Amigi) wystarczy. Przejdźmy zatem do rozkazu 
_LVODrawlimage. 


Nazwa: 
Funkcja: 


_LvODrawimage (-114) 

Rozkaz ten wrysowuje podany rysunek w okno lub ekran 
(w zależności od wyboru). Uwaga! Jeżeli paleta kolorów 
ekranu różni się od palety kolorów naszego rysunku, nie 
będzie on miał poprawnych (rzeczywistych) barw, gdyż 
rozkaz Drawlmage nie zmienia palety ekranu. 


Wejście: AQ - adres tzw. RastPortu (o tym niżej) 


A| - adres, pod którym znajduje się struktura Image | 


(także opisane poniżej) 
DQ - Lewa pozycja naszego rysunku 
D1 - Prawa pozycja naszego rysunku 
Wyjście: BRAK 
Uwagi: 
Duddiego „Asembler | grafika” MA 5/98, str. 61.) Na 
razie wystarczy wiedzieć, że RastPort jest BARDZO 
CZĘSTO wykorzystywany w operacjach graficznych 
Amigi. Należy także wiedzieć, jak uzyskać adrestakiego 

RastPortu: 

1) Funkcja otwierająca ekran zwraca nam strukturę typu Screen. 
Po dodaniu do adresu tej struktury liczby $54 (czyli 84), otrzymamy 
adres, pod którym znajduje się adres struktury RastPort (naszego 
ekranu). 


jsr _LvOOpenScreen(a6) 
move.1 DO,ScreenBase 
move.1l DO,A0 


mowve.1 $54(AD] ,RastPort 


ScreenBase: ds.1 1 
RastPort: ds.l 1 








Można to także uzyskać w następujący sposób: 


mowe.l DÓ,ScreenBause 
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Dokładny opis RastPortu kiedy indziej (lub w artykule / 


| 





ji 
i 
j 
i 


| 
| 
| 
| 





add.1 


$54,DD 
move.1 DQ,40 
(AQ| ,RastPort 


move.l 


Tak jest! Należy pamiętać, że po dodaniu do adresu ScreenBase 
liczby 554 nie otrzymujemy adresu RastPortu, ale adres, pod którym 
znajduje się adres RastPortu, 


2) Jeżeli natomiast szukamy adresu RastPortu okna, a nie ekranu, 
to do liczby zwróconej przez rozkaz _LVOOpenWindow, należy do- 
dać $32 (czyli 50). 
| NZ 
| jsr _LVOOpenwindow(a6) 

move.1 40,WwWindowiaso 
| move.1 40,a0 


move.l $32(a0) ,RastPort 


Pozostało jeszcze opisać strukturę Image: 





STRUCTURE Image, 0 
WORD ig_LeftEdge 














; lewa pozycja rysunku 


WORD ig_TopEdge i prawe pozycja rysunku 

WORD 1g_width ! szerokość rysunku 

WORD ig_Height ; wysokość rysunku 

wORD ig_Depth : głębia rysunku (ilość bitplanów] 
| APTR ig_ImageData ; adres pod którym znajdują 
| ; zię dane do ryzunku w formacie RAW 
| BYTE ig_PlanePick : opisane poniżej 

BYTE ig_PlaneOnOff ; opisane poniżej 

APTR ig_Nextimage ; adres kolejnej 


r ztruktury typu Inage lub 0 


ig_PlanePick określa, które bitplany mają być pobrane z naszego 
rysunku RAW, a które w pełni zerowane lub ustawiane na podstawie 
PlaneOnOff. 


Brzmi to może skomplikowanie, ale w praktyce jest znacznie 
prostsze. Załóżmy, że nasz ośmiokolorowy rysunek wykorzystuje 
tylko zerowy i drugi kolor palety. Wtedy jego pierwszy oraz trzeci 
bitplane jest w całości wyzerowany, Po co zatem mamy „wklejać” do 
naszego kodu żródłowego w całości wyzerowane (lub w niektórych 
wypadkach w całości ustawione) bitplany. Wystarczy, że zrobimy tak 
tylko z bitplanami, które nie są ani samymi zerami, ani samymi 
jedynkami. 


W takim porządku (patrząc w systemie dwójkowym) ustawiamy w 


| polu PlanePick te bity, które określają bitplany niezerowe ani nieje- 


dynkowe, natomiast zerujemy pozostałe. W naszym wypadku (powy 
żej opisanego ośmiokolorowego rysunku) pole PlanePick zawierać 
powinno: %00000010, czyli po prostu liczbę 2. Zawartość pola 
PlaneOnOff oznacza natomiast, czy pozostałe bitplane'y mają być 
całkowicie wyzerowane (0), czy całkowicie ustawione (1). W naszym 
wypadku pozostałe bitplany mają być całkowicie zerowane, więc 
PlaneOnOff będzie zawierał 500000000, czyli liczbę O. 


PlanePick oraz PlaneOnOff są przydatne, gdy chcemy jakiś obszar 
ekranu wyczyścić jednym kolorem. Ustawiamy wtedy PlanePick na 
O, a PlaneOnOff na ten kolor, jakim wypełniamy dany obszar. 


Jeśli, przykładowo, chcemy wyczyścić cały ekran (ośmiokoloro- 
wy) drugim kolorem palety, to nasza struktura Image wygląda nastę- 
pująco: 






Moj Image: 
dc.w 9,0,5640,256,3,0,0,2,0 


Niestety, tym razem nie zamieścimy przykładowego kodu źródło- 
wego ze względu na brak miejsca. Zrobimy to za miesiąc. Co by- 
strzejsi Czytelnicy nie powinni jednak mieć problemów z samodziel- 
nym napisaniem takiego kodu. 
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BAZY DANYCH 


Zamierzałem opisać rozszerzenie rozkazów GUI, ale 
doszedłem do wniosku, że należy nam się chwila 
odpoczynku przed Intuition (było przecież tego kilka 
odcinków). Zajmiemy się więc opisem tworzenia 
dużych baz danych oraz algorytmem szybkiego 
sortowania dużych plików z danymi. 


wykle bazy danych tworzymy wykorzystując dobrodziejstwa 

rozkazu Open Random, który jest prosty w użyciu, ale 

niesie za sobą również pewne niedogodności. Otóż, nieste- 

ty, tak utworzona baza danych będzie miała wiele „dziur”, 
ponieważ rozkaz Field przyporządkowuje rekordom danych stałe 
długości. Jeżeli więc użyjemy rozkazów: 





Open Kandom 1,*BAZA,Przykład* 
|Field 1,20 As IMIĘ$, 15 As INFOS | 





to przykładowa baza danych może wyglądać tak: 


r „Aradna ”, „ora 

2: „Czarownica *, „Czarodziejka r 
3: „Rytesz Den Kiszot *. I Wiafżki.. z 
4: „Zbysrko ”,, 

5: „Gerdeweman *, „chłepczyca 

6: „Smok Wawelsko ", „Za dużo pił 

7:,Coran  *, „Zawadiaka 


Jak to widać na przykładzie, w powyższym przypadku utracimy 
118 bajtów (spacji), które tylko niepotrzebnie będą zajmowały miej- 
sce na dysku, bo niestety 7 rekordów danych zajmuje dokładnie 
7*(20+15) = 245 bajtów, z czego 118 bajtów, czyli 45 procent 
całości to śmieci! Jak temu zaradzić? 

Struktura większości relacyjnych baz danych oparta jest © inde- 
ksy. Działa to na takiej zasadzie, że dane zapisane są w postaci 
nieuporządkowanej w jednym pliku, aw drugim znajdują się odnośni- 
ki do danych, czyli tak zwane indeksy. Przykład: 











|sAżA. imię: 

| ariadnaiCzarownica |Rycerz Don,Kiszot| 
Zbyszko !Gantle-woman | Smok 
INDEKS. Imię; 

|119/20136146[59173179 

|BAZA.1nfo: 


Wawalski | Conan | 


| Ona |Czarodziejkaji wiatraki... | |chżopczyca| 
|za dużo piłizawadiaka| 

| 1NDEXS.Infc: 
|11512813213344156|66 


Pliki indeksowe, to zwykłe bazy danych utworzone za pomocą 
Open Random, zawierające liczby całkowite (Field 1,4 As LICZ- 
BA$). Jak więc widzimy, dane zapisane w takiej postaci zajmują 
66+79=145 bajtów. Do tego dochodzą pliki indeksowe, które zaj- 
mują 2*8*4 = 64 bajty. W sumie wszystko zajmie więc około 200 
bajtów, czyli prawie tyle samo co 245. Czy warto się było tak trudzić? 

Ołóż tak... A jeżeli ktoś nie wierzy, że na takim ułożeniu danych 
zdobywa się duże oszczędności w pamięci, niech policzy zajętość 
pamięci przy ogromnej ilości rekordów. 

Pliki indeksowe mają też inne zalety: 

1. Nie są one duże, a więc można je w całości trzymać w pamięci (np. 
rozkazem Bload). Wtedy proces wymiany rekordów podczas sortowa- 
nia przeprowadzany byłby w pamięci, a więc trwałby znacznie krócej. 
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2. Rekordy i pola mogą być dowolnej długości. 

3. Jeżeli będziemy trzymać dane w postaci uporządkowanej, to 
dodanie rekordu nie będzie wymagało przepisania części danych w 
inne miejsce pliku, żeby zrobić w środku miejsce na nowy rekord, 
ponieważ dodamy go na koniec pliku, a potem odpowiednią informa- 
cję o miejscu jego pobytu zapiszemy w pliku indeksowym, który 
zresztą jest trzymany w pamięci (szybkość!). 

4. Zakładając kilka plików indeksowych, dane można trzymać upo- 
rządkowane według różnych kluczy, wykorzystując te same pliki „BAZA.”. 

A teraz garść informacji technicznych, które pomogą nam w reali- 
zacji powyższego zadania. 

1. Pliki typu 'BAZA.' mogą być zwykłymi plikami tekstowymi, otwie- 
ranymi za pomocą Open in czy Open Qut. Tam dane można 
umieścić w dowolnej kolejności, za pomocą dowolnego edytora 
tekstowego. . 

2. Bieżącą pozycję w pliku (liczoną w bajtach), można ustalić za 
pomocą POZYCJA=Pof(1). Za pomocą tego rozkazu można rów- 
nież zmienić aktualną pozycję w pliku: Pof(1)FPOZYCJA. 

3. Tworzenie pliku 'INDEKS.', czyli indeksowanie bazy danych, to po 
prostu odczytanie wszystkich tekstów zawartych w pliku 'BAZA.', i w 
międzyczasie zrzucanie bieżących pozycji głowicy do pliku "INDEKS. : 





| Set Input 10,-1 : Rem - zwykły LF koniec wiersza 
Open In 1,"BAZA.Dane" 
Open Random 2, *INDEKS.Dane* 
|Field 2,4 As POZYCJA$ 
I=1 
while Not(Eof[14) 
POZYCJA="Str$ (Pof[1)) 


Put 2,1 : Inc I 
Input 31,WIERSZS 
wend 
POZYCJA=Str$ (Pof (1)] 
Put 2,1 
Close 2 
Close 1 





4, Niestety, w powyższym rozwiązaniu brakuje pewnej sztuczki. 
Funkcja Pof() zwraca liczbę całkowitą, która zajmuje cztery bajty, a 
więc może przybierać wartości od -147483648 do 147483647. 
Zmienna LICZBA$ (zapisywana do pliku 'INDEKS.Dane'), również 
zajmuje cztery bajty, ale ponieważ używamy funkcji Str$(Pof(1)) 
możemy tworzyć pliki zawierające jedynie 9999 rekordów (4 cyfry). 
Warto więc napisać dwie procedury, które spowodują, że do pliku 
'|NDEKS.Dane' będziemy zapisywać pełną liczbę czterobajtową: 





Procedure _POF2POZ [LICZBA| 
* konwertuje liczbę całkowitą 
" na czterobajtowy tekst 
WYNIK$S=„* 
WYNIKS=WYNIK+Chr$ [Peek|(Varptr(LICZBA) +3] | 
WYNIK$=WYNIK+Chr$ (Peek [Varptr(LICZBA)+2]| 
WYNIK$=WYNIK*Chx$ [Peek [(Varptr (LICZBA) +1] 
NYNIKS$=WYNIK+Chr$ [Peek [Varptr (LICZBA) +0] |] 
End Proc[WYNIKS| 
Pracedure _FOZ2POF |TEKSTS| 
* konwertuje czterobajtowy tekst 
' na czterobajtową liczbę całkowitą 
If Len[TEKST$]>4 Than Error 1 
NYNIK=OQ 
If Len/(TEKST$)>ml 
WYNIK=WYNIK+AZC (Mid$ (TEKST$,1,1]| 
End I£ 
If Len/TEKST$)>=2 
WYNIK=WYNIK+*Asc (Mid$ (TERST$,2,1]|*256 
End I£ 
If Len/(TEKST$)>=3 
WYNIK=WYNIK+AsC (Mid$ (TEKSTS,3,1] | *256*256 
End It 
If Len/(TEKST$) >=d 
WYNIK=WYNIK+AGC (Mid$ (TEKSTS,4,1]|*256*256*256 
End 1£ 


End Proc[WYNIK] 
CN ——L—ML ZPP oo0QQQOQQOJJ 
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Sortowanie 


Naukowcy udowodnili matematycznie, że nie ma szybszego algo- 
rytmu sortującego niż taki, który działa z szybkością N Log2 N (N - 
ilość danych). Poniższy rekurencyjny algorytm, oparty na zasadzie 
„dziel i zwyciężaj”, jest chyba najczęściej stosowany na świecie. 
Sortuje dane przeciętnie z szybkością N Log2 N (pesymistycznie 
natomiast niestety N*N). 

Założenia: 

1. Plik indeksowy wczytaliśmy wcześniej do tablicy INDEKS(). 

2. Plik 'BAZA.' jest już otwarty za pomocą Open In 1,NAZWAS. 

3. Porządkujemy dane według tylko pierwszej litery. 

4. Dysponujemy wystarczająco dużym stosem dla programu (roz- 
kaz Set Stack). 





Procedure EAZA_WYMIEN(I,J] 

" wymiana elenentu 1 i J 
' w tablicy indeksowej 
POMOCNIK=INDEKS |1) 
INDEKS (1)=INDEKS[J) 
INDEKS (9) =POMOCNIK 

Enć Proc 

Procedure BAZA. POROWNAJ [1,0] 
* porównuje element I-ty z J-tym 


* sprawdza tylko pierwszą iiterq 
1 gdy I>J 

» "1 gdy I<J 

5 D gdy 1I-J 


* zwraca 


Poź(1]=i : I$=Input$ (1,1) 
Poźł1]=J : J$=Input$(1,1) 
IC 1$>J$ 

WYNIK=1 
Else If I$<J$ 

KYNIK=-1 
Else 

WYNIK=Q 
End I£ 


End Proc([WYNIK) 
Procedure BAZA_SORTUJ [LB, UB] 
« Sortowanie szybkie |(QuickSort) 
FLAGA = True; 
If LB < UB 
1=LB; 
J=UB + 1; 
KLUCZ=LB 
while Flaga 
inc I 
BAZA_ POROWNAJ (I, KLUCZ] 
While Paran=-1 
Inc I 
BAZA_ POROWNAJ [1, KLUCZ] 
wend 


Dec J 
BAZA_ POROWNAJ (3, KLUCZ) 
While Paran=1 
Dec J 
BAZA. POROWNAJ [J. KLUCZ] 
wend 
| 1£ I<J 
WYMIANA [1,J] 
Else 
FLĄGA=False 
End if 
wend 
BAZA_WYMIEN(L2,J] 
BAZA_SORTUJ [LB,J-1] : 
BAZA_SORTUJ |J+1,UB] ; 
End if 
End Proc 


Jeżeli chcielibyście sortować duże pliki nie wykorzystując inde- 
ksów, proponuję zapoznać się z algorytmem MergeSort (jego opis 
znajduje się w wielu książkach poświęconych nauce programowa- 
nia, najlepiej w Pascalu). 
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Bogdan Langrzik 

Systemowy edytor ikon nie jest szczytem marzeń, jeśli chodzi o 
rozpieszczanie użytkownika liczbą funkcji malarskich. Jeżeli doda- 
my do tego pole robocze o wymiarach 80 x 40 pikseli, to można się 
załamać. Jest jednak wygodniejszy sposób wykonania ikon o dowo|- 
nych właściwie wymiarach. Wystarczy obydwie ikony narysować 
dowolnym programem malarskim (ach, ta mnogość funkcji) dbając 
tylko o systemową paletę, a następnie zgrać je jako brushe. Kolej- 
nym krokiem jest złożenie ich w ikonę. W wypadku standardowych 
wielkości możemy się posłużyć systemowym IconEdit i zaimparto- 
wać obrazki przez kombinację klawiszy: 


(lewa Amigaj|J] - Imżge.. 

[lewa Amiga||Y] - Normal Image... 
[lewa Amiga||U] - Selecżed Image. 
[lewa Amigaj|l| - Beth Image. 


Jeśli ktoś woli używać myszki, to są to funkcje z menu. W wypadku 
większych ikon można użyć programu rozszerzającego funkcję Infor- 
mation z menu Workbencha. Najlepszym z nich jest Swazlnfo. Oprócz 
znacznego rozszerzenia tej funkcji umożliwia on także zmianę wize- 
runku ikony przez import obrazka. SŚwazlnfo dostępny jest na dys- 
kach MA i w Aminecie. 


*Porządek z przypisaniami 





Bogdan Langrzik 


Instalacja różnych aplikacji wymaga różnych przypisów. Najczę- 
ściej są to tylko katalogi główne aplikacji. Gdy uruchamiamy je na 
systemach wyposażonych w dużą ilość pamięci, nie ma problemu, 
Jeśli jednak ktoś ma jej mało idla oszczędności uruchamia komputer 
bez startup-sequence, to okazuje się, że niektóre aplikacje odma- 
wiają uruchomienia, co zmusza do wpisywania rozkazów assign na 
piechotę. Najprostszym rozwiązaniem jest przenieść wszystkie przy- 
pisy do skryptu Assign-startup, utworzonego w katalogu s:. Następ- 
nie dla zachowania stabilności systemu w skrypcie user-startup 
dopisujemy linie: 
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andil[ | 





Po tym zabiegu przy uruchamianiu komputera bez sekwencji star- 
towej z poziomu CLI wpisujemy c:execute s:assign-startup i od tej 
chwili żadna aplikacja się nie buntuje. 
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FISH DISK 810 (cd.) 





| PRINT MANAGER - Program „zarządzający” drukowaniem pod systemem 2.0+. Pracuje ze wszystkimi 
programami, niezależnie od tegio, czy używają portu szeregowego czy równolegiego. Wykorzystuje 
| bezpośrednio PRT: lub printer device. Orułuje teśsz | grztikę, w czym użytkownikowi pomaga 
i interfejs graficzny programu. Wersja 10. [Program. kator: Nicola Szłmoria.| 
SNAKE - Rozszerzona wessja startj gry komputerowej, którą można otworzyć na ekranie Workbencha. 
| Sterujesz „wężem”, Który rośnie w miarę zjadania sapotkanych „żab”. Musisz omqać przeszkody | 
| 1 uważać, eby nie zderzyć się z samym sobą, Wymaga systemu 2.0 lub sowszego. (Gra i kod | 
i | źródłowy w języku ©. Autoe; Michae! Warzer.| 
| STARCLOCK - Pozazuje czas aktualny i „gwiezdny” w nawiązaniu do popularnego serialu telewizyjnego 
„Star Trek”, Wszystko to mieści Się w małym oknie po prawej stonie ekranu Workbencha. Jest 
to commodity i stąd wymaga systemu 2.0 ub nowszego. Wersja 1.01. (Program. Autorzy: Micheel 
Laurent, Volker Goehrke.] 
TIMEKEEPER - Program ustawający czas systemowy po resecie. Może to zrobóć dzięki zapamiętywaniu 
aktualnego czasu jako struktury rezydentnej i odtwarzaniu jej po resecie. Użyteczny w tych 
Amigach, które nie mają zegara zasilanego z batemi. Wysaga systemu 2.0 lub rowszega. Wersja 
10. [Program i kod źródłowy w Ć. Autoe: Mattiss Moltkesson.| 





BSA - Zszwansowany Shell o dużych możliwościach, który maże być traktowany także jako interpreter 
języka programowania. Dzieła z dowolną (poza 1.1) wersją systemu operacyjtego. Najważniejsze 
jego cechy tac historia rozkazów, edycja werszy rozkazowych, zastępowanie rozkazów, redyrekcja 
i piping (w tym dla rozkazów zewnętrznych), korzystanie z jockerów (*, *?'|. permutacje 
wiósców, możbwość stosowania i eksportowanie zmiennych, w tym tablicowych, pattern permu- 
tatioeś, zapętlanie, warunki, podstawianie zmóennych jak w języku C, ponad 40 wbudowanych 
funkcji, programowanie skryptu, przypisania o inne. Wersja 0.98. [Program shareware. Autor: 

| Gary Brant.| 

| MAGIC NOISES - Pakiet modułów dla MED-a, zawierający Happy Hour, Magic Voices, Take it slow, 
Terminator Il. [Wodały muzyczne. Autor: Lars Roeniger.] 

WHITE LION - Kożejna wersja gry Othello (Rewers). W zależności od wybrzsego poziomu śry. program 
stoseje różną strategię, Działa także w intarlace. Wersja 1.2_FD, (na dysku wersje zrgjelskz i 
memiecza). [Gra shareware. Kod źródłowy | wersja specjalna dostępea pó zarejestrowaniu, 


Autor; Martin Groie.] 


FISH DISK 812 


| PPMC- Powerpacker Mani Clone. Jest to bobóoteka powerpacker. library, spełniająca wymagania stawiecę 
Ga biblioteki gadtools library. Użyteczny przy kompresowamiu dowolnych danych. Wersja 1.2b 
(rozszerzenie wers 1.1 z dysku 751. Wprowadzono w niej wiele rozszerzeń, jak pełny Interfejs 
Sżella, zstrucję w postac AmigaGuide, mażówość lokalizacji. Na dysku znajdują się katalogi: 
duński, holenderski | francuski, Mamy tu także wersje dla Amię z procesorem MC68030 i 68040). 
(Biblioteka i kod źródłowy w języku SAS C. kator: Reza Elghagi. | 
$CAN8800 - Specjalizowana baza danych do przechowywania nazw | częstotliwości nadawczych stacj| 
krótkofalarskich. Może także sterować odbiornikiem, skanując zakresy częstotliwości. Wersja 
2.28 (rozszerzenie wersji 2.27 z dysku 803). Ta wersja praczje także na Amigzch NTSC |Program. 
Autor: Rainer Redweik.] 








FISH DISK 813 


AMIGABASE - Hierarchiczna, programowalne baza danych, działająca z każdym systemem od 1.3 w górę. 
Ma pełny mierfejs graficzny, oparty na intuibow, dwie metody wyświetlania danych, filtry dla 
danych. Może przeszukiwać lub drukować dane. Liczba tych ostatnic> jest ograniczosa jedynie 

| wielkością posiadanej pamięci. Na dysko zaajduje się także Kika przykładowych zestawów 
danych. Wersja 1.21 (rozszerzenie wersji 1.207 dysku 792), |Program shareware, Autor: Steffen 
Gutmaan.] 

GIFDATATYPE - Jest to DataType, pozwalający na wyświetlanie obrazków formatu GIF lub sa slosowamie 
ich w charakterze tla. Działa z systemem 3.0 łeb wyższym, Wersja 39,2 (DstaType, Autor. Steve 
Goddard.] 

MINEDOUT - Przeróbka BASIC-owego programu o tej samej nazwie (z ZX Spectrum, autorstwa lana 
Mndrewsa), Jest to gra strategiczna podobna do Mine zdysku 725 lub AMines z dysku 707. Twoim 
zadaniem jest znałerienie przejścia przez pole minowe. Wersja 1.0. [Gra stareware. Autor: Dieter 
Seidel.) 








B00TJ0B - Program użytkowy dla bootblocków. Pozwala na przechowzne, obejrzenie, zaśestalowawie, a 
nawet wykonanie procedur zawartych w dowolnym bootblocku. Można tzże zalnstałować własne 
bootblocki. Najmocniejszą stroną programu jest jednak możliwość zapisania dowołeego 
bootblocku w postaci zbioru wykonywalnego z poziomu CU. Na dysku znajduje się też katalog z 
46 różnymi bootblockami, Wymaga systemu 2,0 lub wyższego. Program wwersji 1.30 (rozszerze- 
nie wersji 1.00 z dysku 760]. | Program sharewase. Autor; Michael Bialas.] | 
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FISH DISK 816 





FIM - The Fast-lntro-Maker. Pozwala na wykonanie właszęgo łotra w bardzo krótkim czasie, FIM pozwala 
na wstawienie do tego intra własnych obrazków formatu IFF, <olorowych tekstów, muzyki Itp. 
Wprawdzie $4m program wymaga systemu 2.0 lub nowszego, ale wykocane nim intra będzie 
można uruchomóć na Amidze z dowolnym systemem operacyjsym (nawet 1.2). Wersja 2.2 
(rozszerzenie wersji 1.0 z dysku 760]. (Program shareware. Autor; Michael Bialas.] 

MEMBAR - Prosty program, pokazujący grańcznie wykorzystanie pamięci za pomocą oddzielnych słupków 
dla pamięci Fasti Chip. Wersja 1.0. (Program i kod śródłowy. Autoe: Benjamin (Pink) Stegemana. | 

MONOPOLY - Wersja demonstracyjna, 1.0, znanej gry. (Demo stareware (sic[!!!] - przyp. tłum.|. Autor: 

| ken Gllmer.] 

NOTEEDIT- Program użytkowy, pozwałający na napisanie i zapisanie zaszyfrowanych notateś. Może służyć 
także jako automatyczny kalendarz Wersja 1.0. |Program i kod źródłowy. Autor: Benjamin (Pink) 
Stegemamn. | 

TREEGROW - Prozram generujący „drzewa” w postaci pseudofraktali. Pomysł zestał zaczerpnięty ze 
„Spectnum ćer Wissenschaft” (niemiecka wersja „Scieatific American"), Wersja 1.0. [Program i 
kod źródłowy. Autor: Benjamin (Pink) Stegemann.) 












ANTICICLOVIR - Program do wykrywania wieusów dóklegających się do zbiorów. Potrafi rozpoznać 27 takich 
żyjątek. Umie także wykryć kilka wirusów bootbiokowych, jeśli zdążyły się już zagnieździć w 
pamięci. Wersja 1.7 (rozszerzenie wersji 1.6 a 2 dysku 767). [Program shareware. Autor: 
Matthias Gutt.] 

IWSPIREDEMO - Wessja demonstracyjca nowego, prostego w użyciu, edytora tekstów, pracującego pod 
systemem 2,0 lub nowszym. Od wersji pełnej (zarejestrowacej) różni go jedynie „unieszkodliwie- 
nie” funkejl zapis I drukowania. Inspire w pełni wykorzystuje możliwości systemu 2.0, w tym 
requestery typu AŚL I bibliotekę gadzook library, Jeśli Twój komputer to potrafi, możesz otworzyć 
dowolny ekran, na którym wyświetlisz edytor. Program cechują: port ARema, funkcja UNDO, 
znajdowanie i wymiana dzeych, znaczniki, centrowanie tekstu, zmiana wielkości czelonek, 
automatycznewcięcia itp. Program współpraczje ze schowkiem (clipboard). Wersja 1.2. [Wersja 
demcastracyjna programu. Astor; Josh Vas Abrahams.) 

SHUFFLERUN - Gra dla dwóch graczy, Należy zebeać więcej pusktów sli przeciwaśk. Program ma 300 
poziomów. 100 z nich może być zmienionych za pomocą wbudowaeego edytora poziomów. 
Wersja 1,0. [Gra freeware i kod źródłowy. Autee: Benjamin (Pink) Stegemaen.] 
















EGYPT - Niewielka gra dła jednego łeb dwóch graczy. Należy znaleźć trzy kuferki ze złotem w labiryncie 
generowanym przez komputer. Werga 1.0. [Gra reeware i kod źródłówy. Autor: Benjamin (Pink) 
Stegemzen.] | 

LOGK - Program do tworzenia i wyświetlania magszysów dyskowych. Ma dużo możliwości: mażna korzystać 
2 obrazków i brusky formatu IFE, różnych czcioneń, standardu ANSI, a także pakować dane 
PowerPaekesem, Szybki i niewielki (napisany w asemblerze). Uwaga: Tylko wersja niemieckoję- 
zyczna. Wersja 1.6 (rozszerzenie weesji 1,5 2 dysku 806). [Program stareware. Autor: ktdre 
Voget.] 

REVENGE - „Zemsta Bioba”, animacja zainspirowaza komiksami „Cabrin” Billa Wattersona, Wersja 1.0. 

(Animacja. Autor: David Wies | 








CTIMER - Dwa progracśki, jeden dla systemu 1.3, drugi dla systemów zowszych. Pozwala na zmierzenie 
case wykonania dowolnego fragmentu kodu programu (od pojedynczego wiersza aż do calego 
programu). |Program freeware I kod ródłowy, Autor: Chas A Wyndham.] 

EDITKEYS - Edytor obłożenia klawiatury, Pozwala na edycję łańcuchów tekstowych oraz obłożenie 
sietypowych Kawiszy. Za jego pomocz mażna także ustawić każdyklawsz jako powtarzalny albo 
jako „podniesiony na stałe” (czps lock). Działa z systemem 1.3 I wyższymi. Program ma wersję 
1.3 (rozszerzenie wersjl 1,2 7 dysku 642). [Program. Autor: Dawd Kinder] 

HEXTRACT - Program objaśniającyw pełni nagłówek zbdoru. Wyświetli definieje, struktury, ośśsety, znacznaj | 
(flag), rejestry! inne charakteryzujące zbiór parametry, które znajdują sę wnagłówku. Na dysku 
54 także spakowane bazy z nagłówkami zbiorów systemu 2 x i Lattice C. Wersja 1.3 (rozszerzenie 
wersji 1,2 z dysku 726, [Program ketware i fragmenty kodu źródłowego. Autor: Chas A. 
Wyndham.] 

INSTALL - Program zastępujący systemowy rozkaz Install, Ma graficzny interfejs użytkownika. Wersja 1.2 
(razszerzenóg wersji 1.1 z dysku 643]. (Program i kod źródłowy w asemblerze. Autor; Dawid 
Kinder.] 

$-TEXT - Zamienia zbiór testowy na samodzielny, samowyświetlający się spakowany zbiór, wywoływany z 
poziomu Workbencha lub CLL Pozwala t0 zaoszczędzić miejsce na dyska i przenosić zbiory bez 
kopotania się o program odczytujący czy rozpakowujący. Wersja 1.2 (rozszerzenie wersji 1.1 z 
dysku 760). [Program. Autor: Chas A. Wyndhas: | 
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NIN: 


Dysk 55 


ClassAction 

Program ten stanowi niewąt- 
pliwie znaczącą pomoc dla każ- 
dego posiadacza twardego dys- 
ku, który często korzysta z wielu 
plików różnych rodzajów. Class- 
Action porównać można do zna- 
nych chyba każdemu amigowco- 
wi takich programów, jak na przy- 
kład DiskMaster, czy też nawet 
DirectoryOpus. Porównania tego 
można oczywiście dokonać tylko 
na jednej płaszczyźnie. Chodzi 
mianowicie o możliwość automa- 
tycznego rozpoznawania różnych 
rodzajów plików na podstawie 


zadanych kryteriów i wykonywa- | 


nia na nich określonych czynno- 
ści. ClassAction po rozpoznaniu 
danego pliku wyświetla listę moż- 
liwych do użycia w danym mo- 
mencie komend. Stałymi punkta- 
mi są tutaj: kopiowanie, zmiana 
nazwy pliku oraz jego skasowa- 
nie. Pozostałe opcje są zależne 
od wykrytego formatu pliku. Na 
przykład dla plików tekstowych 
będzie to możliwość ich edycji za 
pomocą wcześniej wybranego 
edytora tekstu. W przypadku pli- 
ków binarnych będzie to możli- 
wość wyświetlenia za pomocą 
Multiview lub wewnętrznych pro- 
cedur ClassAction, a także pod- 
danie ich edycji, o ile wybrany 
edytor umożliwia wczytywanie pli- 
ków binarnych. ClassAction po- 
trafl oczywiście rozpoznawać wie- 
le innych formatów, jak obrazki, 
pliki uruchamialne, muzyka. Pliki 
te mogą również występować w 
postaci spakowanej. ClassAction 
je rozpakuje i dopiero wtedy prze- 
prowadzi analizę. Oczywiście 
można także dodawać własne ro- 
dzaje plików, a także modyliko- 
wać już istniejące za pomocą do- 
łączonego programu konfigura- 
cyjnego. 


Awtor. Gasmi Salin 
Wersje 20 
Wymagania: 053.0+ 


Ten dość prosty programik to 
przydatne narzędzie, dzięki 
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OFERTA 


któremu niewielkim nakładem sił 
można przygotować listę najczę- 
ściej używanych programów, 
które za jego pomocą mogą być 
szybko i łatwo uruchamiane. 
MinBar to zwykłe okienko wy- 
świetlane na ekranie Workben- 
cha zawierające listę progra- 
mów utworzonych przez użyt- 
kownika z możliwością poukła- 
dania ich w różnych katalogach 
tematycznych. Aby uruchomić 
wybrany program wystarczy po 
prostu nad nim kliknąć. Dla każ- 
dego programu można też zde- 
finiować priorytet, sposób uru- 
chomienia oraz kombinację kla- 
wiszy, która będzie uruchamia- 
ła ten program. Generalnie Min- 
Bar nie jest może tak efektowny 
jak choćby znany wielu amigow- 
com ToolManager, jednak jego 
zaletą jest łatwość obsługi oraz 
bardzo niewielkie zużycie pa- 
mięci. 


Autor; Steve Blaasdale 
Wersja 1.04 
Wymagania. 052.04*, MUI 


Speed Info 

Trudno chyba wyobrazić so- 
bie prosty programik. Ta nie- 
wielka procedurka służy właści- 
wie jedynie do sprawdzenia 
prędkości działania procesora. 
Po jego uruchomieniu klikamy 
na jedyny dostępny gadżet i po 
chwili uzyskujemy wynik pręd- 
kości procesora podany w 
MIPS-ach. Można jeszcze tylko 
włączyć lub wyłączyć cache dla 
instrukcji. 


Mator. Sarqgej Kravcasko 
Wersja 10 
Wymagania: 053.0+ 


Dysk 56 


Start Menu 

Jest to kolejny program z co- 
raz bardziej pokaźnej kolekcji 
aplikacji, które mają za zadanie 
udawać różne elementy graficz- 
nego interfejsu użytkownika z 
Windows 95. W odróżnieniu od 
umieszczanych już na naszych 
dyskach małych programików, za 


pomocą których można korzy- 
stać z przycisku START lub z 
tzw. taskbaru, czyli listy proce- 
sów uruchomionych w danym 
momencie - Start Menu łączy w 
soble obydwa te elementy win- 
dowsowego GUI. Przerabia je 
oczywiście tak, aby były znacz- 
nie bardziej funkcjonalne niż w 
oryginale, a przy tym dostoso- 
wane do systemu amigowskie- 
go. Pod przyciskiem START kry- 
ją się więc spisy wszystkich ekra- 
nów w systemie, lista urucho- 
mionych commodities, a także 
systemowe programy konfigura- 
cyjne i funkcja find. Oczywiście 
każdy może za pomocą dodat- 
kowego programu konfiguracyj- 
nego zdefiniować dowolne do- 
datkowe pola dokładając do 
menu własne programy. Dodat- 
kowo całość wygląda bardzo 
dobrze w środowisku MagicWB i 
MUI. 


Awtor dożn Carigiano 
Warejac 20 
Wymagana: 052.04+ MUN 


WB Stars 

Jest to niewielka procedurka 
działająca jako commodity, a 
wyświetlająca w tle Workbencha 
efekt wirujących gwiazdek 
podobny do efektu „warp” zna- 


SHAREWARE 





nego z różnych filmów sf. Można 
regulować szereg parametrów 
animacji, jak szybkość i krok 
przesuwania się gwiazdek oraz 
kierunek ruchu i obrotów, a tak- 
że można zmieniać ich liczbę. W 
sumie programik nie należy z 
pewnością do najbardziej uży- 
tecznych, ale za to efekt jego 


pracy jest ciekawy. 
Autor: Alexander Pokahe 
Wesje 111 


Wymazania: 052.04* 
* 


Aby otrzymać tę albo inne dys- 
kietki z kolekcji „Magazyn AMI- 
GA shareware”, należy CZYTEL- 
NIE wypełnić niżej zamieszczo- 
ny kupon i wysłać go pod adre- 
sem: 


Cherrysoft sc. 
ul. Reymonta 10a/111 
01-842 WARSZAWA 


Pełny spis oprogramowania 
„MAshareware" z krótkimi opisa- 
mi można otrzymać wysyłając 
pod tym adresem czystą dyskiet- 
kę i zaadresowaną do siebie ko- 
pertę z nalepionym znaczkiem 
pocztowym. 


KUPON KUPON KUPON KUPON KUPON KUPON KUPONyź 


Zamawiam następujące dyskietki z serii „Magazyn AMIGA sharewa- 


|re' w cenie 7 zł za jedną sztukę lub, przy zamówieniu dwóch sztuk 


[lub więcej, po 6 zł za dyskietkę. 


„a... 
.... 


data złożenia zamówienia 


Imię i nazwisko .....-11-1+11111-11211-11 








KUPON KUPON KUPON KUPON KUPON KUPON KUPON 
y 
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CD32 PROMODULE 


Modul dla komputera Amiga CD32 przekształcający go w komputer w pelni kompaty- 
bilny z A1200. Pozwala na dołączenie: klawiatury, monitora RGB, genlocka, zewnętrznej 
stacji dysków, drukarki, samplera, MIDI oraz innych urządzeń. 

* Wewnątrz CD32 ProModule można zamontować: 

— stację dysków 3.5* HD od komputerów PC (pracuje ona jako napęd 880kB), 
- twardy dysk 3,5* standardu IDE (AT-bus) — np.: z Amigi 1200, 

— koprocesor arytmetyczny 68882 33MHz w obudowie PLCC, 

- moduł pamięci SIMM 72pin (2MB, 4MB lub 8MB) Fast Ram 32bitowy 

* Dodatkowo w €D32 ProMoadule zainstalowany jest zegar czasu rzeczywistego i inter- 
fejs klawiatury pozwalający na podłączenie klawiatury od komputerów PC AT 

* Szybki kontroler dysku twardego standardu IDE (AT-bus) - osiąga wg programu Syslnfo 
prędkość transmisji ponad 2,3 MB/s z dyskiem Quantum 540AT Maverick. 

* Instalacja stacji dysków lub twardego dysku jest bardzo prosta i sprowadza się do ich 
mechanicznego zainstalowania w obudowie, Aby zainstalować moduł pamięci lub ko- 
procesor arytmetyczny wystarczy włożyć je w podstawki. 

* Pozwala na równoczesne korzystanie z modułu FMV, Posiada wyłącznik pamięci FAST 
dla zapewnienia poprawnego działania niektórych gier przeznaczonych dla CD32. 

* W razie potrzeby można podłączyć zewnętrzny zasilacz. 

* Dołączone oprogramowanie pozwala podzielić twardy dysk na partycje, przetestować 

, pamięć oraz wykorzystać twardy dysk sformatowany wcześniej w kontrolerze dla A500 

(np. MegaRam HD, AT-Bus HD) bez utraty danych znajdujących się na nim oraz bez ko- 
nieczności przekopiowywania danych na dyskietki. 

„Rozwiązanie proponowane przez Elsat jest wynikiem logicznego myślenia, a niektóre pomysły 

(zwłaszcza dodatkowe zasilanie) są doskonałe. (..) Sądzę, że prędzej czy później ProModule 

powinno się stać uzupełnieniem każdego CD32.” 





P o G E Ocena: 9,%10 „Magazyn Amiga" 10/95 
«r Podstawową cechą odróżniającą ProGen+ od innych genlocków jest to, że nakładanie sygnału z kom- e a— k 
putera na sygnał wideo odbywa się w specjalnym układzie w sposób cyfrowy, bez dekodowania tego mrm a SĄ 
ostatniego na składowe R, G, B. Dzięki takiemu, rozwiązaniu sygnał ten nie traci nic na jakości (częstotli- NO ada) 


wość próbkowania jest równa 14,750 MHz), nie występują zniekształcenia koloru, impulsy synchronizacji 
są regenerowane. ProGen+ ma dwa wejścia sygnału wideo: CVBS i; SVHS. Zmiksowany sygnał z gen- 
locka jest dostępny na wyjściu CVBS. Wyjście SVHS może służyć do podglądu sygnału z Amigi. 
«- ProGen+ jest genlockiem z wbudowanym modulem efektów specjalnych oraz tzw. Lumakey. Bo 
Oprogramowanie umożliwia włączanie i wyłączanie poszczególnych efektów, również przy 
pomocy AREXX'a. Sterowanie odbywa się z komputera przez złącze szeregowe - RS232. - 
«* Parametry techniczne genlocka ProGen+ 
- częstotliwości próbkowania sygnału z AMIGI lub VIDEO 14,750MHz 
- sygnał wejściowy w systemie PAL B/G i PAL N. 
= wejścia; - złącze RCA - VHS, Video8 (1Vpp / 750hml 
= złącze MINI DIN - SVHS, Hi8 (1vpp,0. 5Vpp/75ohm) 
- złącze RCA - Audio (580mV / 10kohm) 
- złącze D5U823 - AMIGA RGB Port 
- zlącze 05U825 - R5232 
= wyjścia: - złącze RCA - CVBS 750hm 1vpp (sygnał zmiksowany] 
- zlącze MINI DIN - SvH5 750ohm 1vpp (sygnał Amegr] 
- złącze D5U823 - AMIGA RGB Port 
- zasilanie: z komputera 
- wszystkie regulacje, funkcje i efekty programowane cyfrowo przez złącze R5232 
- hczba efektów 40 (możliwość powiększenia w kolejnych wersjach programu). 






„Cyfrowa metoda obróbki sygnałów, wybrana przez firmę Elsat, owocuje przede wszystkim lepszą jakością obrazu, w porównaniu z analogowymi geniockami tej klasy 
cenowej. Obraz jest ostry, bez charakterystycznych dla słabszych geniocków anałogowych miękkich konturów. (..) brak również, zauważalnego w geniockach analogowych, 
zjawiska 'rozjeżdżania' się kolorów. (..) Myślę, że ProGen Plus może być atrakcyjną propozycją przy podejmowaniu decyzji o zakupie geniocka do Waszego domowego 
studia wideo. * 

Ocena: 10/10 „Magazyn Amiga" 11/95 


ELSAT TELETEXT E1208 


szLnien(ICI "GA ELSRT 0. 5 « Rozszerzenie to przeznaczone jest dla komputera 

ELSAT TELETEXT dostępny jest teraz dla wszyst- Ars bie My: zj AMIGA 1200 

kich posiadaczy Amig. Jest to najszybszy system z ł JUZ «= E 1208 powiększa pamięć komputera o 8MB prawdziwego 

odbioru teletekstu na komputery Amiga i PC. . ; 4 E 

« Został on specjalnoe tak zaprojektowany, aby wczytywać | I 32 bitowego FAST RAM - u 
do 300 stron już w ciągu pierwszej minuty pracy nawet (SIMM 72 pinowy). s s 
na standardowej Amśdze 500 (2M8 pamięc). Dzięki te- = Zwiększa szybkość działania 
mu komfort używania teletekstu na komputerze komputera 2.19 raza. 
jest znacznie większy niż przy pomocy zwykłego  _ Nie blokuje współpracy 
telewizora i pilota. ć z kartami PCMCIA, 

= Me musisz juz czekać na wybraną stronę, 
gdyż jest ona dostępna od zaraz. Rów: 
nież podstrony są automatycznie za- 
pamiętywane i w latwy sposób do- 
stępne przy pomocy klawiatury. 

«= żródłem sygnału może być ma- 
gnretowid lub tuner telewizji | - 7 
satelitarnej. Niepotrzebny jest - / 
telewizor z teletekstem. Opro- ć j 
gramowanse umożświa także o" 
zapisywanie wybranych stron jako 
obrazki (w formacie IFF) , w formacie skompreso 
wanym, jak również ich wydruk na drukarce. 

« Liczba stron jaka może być wczytana zależy tylko od wielkości wol- 
nej parmwęci RAM. 









NAJWYŻSZA JAKOŚĆ ZA NAJNIŻSZĄ CENĘ 


FG24 jest 24 bitowym digitizerem kolorowego obrazu w systemie 
PALSECAMW/NTŚC pracującym w czasie rzeczywistym. Sprzedawany jest w Wielkiej 
Brytanii (pod nazwą ProGRAB 24RT""), Niemczech i Francji. W 1995 roku czytelni- 
cy magazynu Amiga Shopper wybrali go najlepszym produktem wideo dla Amigi. 
W Polsce *Amiga Magazyn” przyznał mu tytuł Produkt Roku 1994. 

Z FG24 nie musisz być ekspertem od techniki wideo, aby 
uzyskać właściwe rezultaty. 































1. Wybierz źródło sygnału wideo. Może nim być kamera, tele- 
wizor ze złączem SCART, tuner telewizji satelitarnej, magneto- 
wid. 


2. Dzięki okienku podglądu w programie 
FG24 możesz w latwy sposób wybrać 
obraz, który chcesz wczytać. Ponieważ 
FG24 zapamiętuje klatki obrazu w cza- 
sie rzeczywistym, nie potrzebujesz już 
stabilnej stopklatki w swoim źródle sy- 
gnału. Po wczytaniu do komputera 
i zdekodowaniu możesz obejrzeć obraz 


żą = z ałe łości, 
FG24 jest sprzedawane ze wszystkim czego potrzebujesz... w całej okazałości 


* FG24 digitizer + program do Teletekstu 
* oprogramowanie (2.60b) i instrukcja w języku polskim 
* kabel połączeniowy 


3. Użyj zapamiętanego obrazu w swoim 
ulubionym edytorze tekstu, programie 
DTP lub graficz- 


* zasilacz nym. 

4 
FG24 wykorzystuje możliwości najnowszych modeli Arnig (wymagany Kickstart 2.04 lub nowszy]. £ 
Może pracować w nowych trybach graficznych aż do rozdziełczośći 1472x512 punktów w trybie f FG24 
HAMB (układy AGA], jeśli tylko pozwoś na to pamięć RAM Arnigi (zalecane 1.5 MB wolnej pa- sprawia, 
mięci). Obrazki są digitizowane w trybie 24 bitowym (16.7 min kolorów) niezależnae od wy” że wszyst- 
branego trybu ekranu. Oprogramowanie FG24 zapisuje je w formatach: IFF ILEM, IL8M 24, j 
IPEG, BMP, PCX, TARGA, FG24File lub ANIMS, Pozwala na równoczesną edycję obrazków w  ; / ko to staje 
skalowalnych oknach. Pomaga przy tym kilkadziesiąt efektów i filtrów. Możliwe jest rów- o się proste. 


nież nagrywanie animacji czarno-wałych (320x128) lub kolorowych (format ekranu]. Liczba 
klatek ograniczona jest wyłącznie wiełkością wolnej pamięc RAM Amigi. Dla profesjonał- 
nych użytkowników dostępny jest FG24 PCMCIA Interface - zwiększa do makszmum szyb- 
kość transmisji danych, liczbę klatek w podglądzie, umożliwia powiększony podgląd 
(320x128), nagrywanie dźwięku oraz nagrywanie ansmacji bezpośrednia na dysk. Dodatkowe oprogra: 
mowanie umożliwia wczytywanie TELETEKSTU - nie potrafi tego żaden inny digstizer. 


Akcesoria do komputerów AMIGA 


"FG2Ą4 to fmetńa propozyca. 4est to profegonalny sprzęt doskonały ktkofoowo i © bardzo 








Amiga s00/500+ przystępnej cere.” » 
Mega RAM HD 0 MB pamięci 279.- Ocena:4 „Magazyn Amiga” 7/34 
Amiga 500 / 600 / 1200 / 2000 / 4000 /, CDTV „Opis otptalzers możne zamknąć w biku zdniach. 00! swajego paprzechwka, BrócZ NAZWY, 
FG24plus - wejścia: CYBS i SVHS 379.- różn się bowiem jedynie tym, że ma możówość dyiakzowane sygnałów zaróm 
Sampler Mono (43 kHz) 35.- zespołanych (composite, jak 5 5-VHS. (..) A zatem ze tę zmanę należą sę frmie Elsat brawa” 
Sampler Stereo (43 kHz) 48.- Ocena:3/10 „Magazyn Amiga" 10/95 
Sampler Stereo Hi-Fi (100 kHz) 65.- z - 
TELETEXT Interface + oprogramowanie 129.- aż p wad Ra par pi day a rzej 
ProGen plus - genlock z cyfrową obróbką sygnału, 610.- Bd E j a 
Amiga CDTV ProGrab'” (FG24) otrzymał także tytuły "BEST 
Interface do dwóch zwykłych joysticków i myszki 35. BUY” soki Amiga Shopper 
Amiga CD 32 Notodć eres 
z La £ agroda czytelników Amiga Shopper - 
KEYBOARD + SERIAL Interface : 35.- wybrany naj-lepszym produktem wideo dla 
C€D32 ProModule - moduł poszerzający 719.- Amigi "The Best video Hardware" 
Amiga 1200 z wbudowaną stacją dysków 
miga si —ż2 s w A 
2,5" lub 3,5" Hard Disk Ki - tmurdy dysk w środku koegutera zu miższą Możliwość telefonicznego | EC J | PolCard 
cenę fkable łączące. instrukcja i oprogramowanie w języku polskim) 30.- zamówienia jak również BEE 4 
E 1208 OMB RAM - rozszerzenie do $MB RAM (SIMM 72 pin) zapłaty kartami: 
podst. pod koprocesor PGA, zegarek z akumulatorem 179.- 
Interfejs POMCIA do FG 24 (3 klatki kolorowe/sekundę) 95.- 
Moduły SIMM 4MB i 8 MB (72 PIN) = 
podane ceny zawierają 22% VAT ELSAT S.C 


Sprzedaż za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu kosztów przesyłki, 


Dla odbiorców hurtowych rabat do 40%. 00-714 Warszawa ul. Czerniakowska 28 B 


tel.: (22) 651-25-06 fax: (22) 651-25-07 


Dystrybutorzy naszych produktów: 


AMIGA s.c. Warszawa ul. Batorego 10 tel.: 25-95-70 * AMICOM Zamość ul. Pilsudskiego 14/82 tel. 75-950 * AMIKOM Białystok ul. Płsudskiego 38 tel: 436-028 * ALL IN ONE 
Łódź uł. Piotrkowska 111 tel. 327-324 * ANIMART Gdynia ul.Olsztyńska 15 tel. 612-419 * ANUNA Wrocław tel. 73-15-18 * AR-WAL s.c. Opole ul. Wyszornirskiego 1 tel. 746-443 
* bajPCtek Kraków ul. Wiślna B tel.: 22-59-72 * Nowy Sącz ul. Wąsowiczów 10 tel. 44-89-45 * BIT COMPUTER Kraków ul. Św. Krzyża 7 tel. 22-13-77 * CONTRA Olsztyn ul. 
Paderewskiego 4a/2 * DABI Rzeszów ul. Podwisłocze 46 tel.: 622-205 * EUREKA Września ul. Wożska Połskiego 13 tel. 362-714, Poznań ul. 27 Grudnia 17/19 teł. 551-072 wew. 
241 * FUKS Sochaczew ul. Warszawska 21 * GRACOMM Kwidzyń uł. Bataionów Chłopskich 25 * JATRA s. c. Koszalin ul, Zwycięstwa 104 A * JAVOSOFT Svornosk 2, 736 01 
Hawrow, tel. 069468 10 418 Czechy * JOY Kędzierzyn Kożle ul. Krzywoustego 22b * KOMPUTER FAN Bydgoszcz uł. Pomorzka 59, tel. (052) 45-54-90 * KWANT Tamów ul. Rynek 
14 * MAWIX Gdynia ul. Jana z Kośna 2, tel. 20-12-49 * MICROMAN s.c. Katowice Pl. Rostka 3 tel: 515-132 * Rybnik ul. Wiejska 19 tel.: 233-56 * Bielsko - Biała PI. Wolności 3 
lel.: 2239-70 * PHOENIX Fiadom ul. Witokda 6/5 * CHIP Biała Podlaska ul, Warszawska 106a * P.H.U. DRZAJA Częstochowa ul. Mirowska 8 tel. 24-34-32 * TESSA-POL-IMPEX 
Jastrzębie ul. Turystyczna 11 tel 716-086 * TOMBA Gdynia ul. Śląska 33 tel.21-64-22 * VADIM Zielona Góra ul. Kupiecka 1 tel.: 26-56-72 * XYZ - Mikrokomputery 5.c. Lubin 
ul. Okopowa 6 tel: 73-63-23 * VANGELIS Toruń ul. Spokojna 29 tel.:26-155 * VEGA Katowice tel. 156-05-87 * 





WULULUNA 


PO. znać AM IG Ą 


11-200 Bartoszyce * ul. Warszawska 24 * tel/fax (0-888) 32-54 





